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ODER: DAS HAUPTMENÜ, EIN VIEL ZU OFT VERNRCHLRSSIGTES SPIELELEMENT 


Egal ob bei Frauen, den Schwiegereltern oder dem neuen Ar- 
beitgeber: Der erste Eindruck ist oft entscheidend! Umso er- 
staunlicher, dass zahlreiche moderne Videospiele diesen Aspekt 
vóllig auBer Acht lassen und uns Zocker mit einem lieblos hinge- 
schluderten Hauptmenü empfangen. 


FINAL FANTASY XIII 
7 " N 


Aktuelles Beispiel: Tony Hawk Ride. Der ohnehin schon vergeigte 
Trendsport-Titel kommt mit einem der wirrsten und dämlichsten 
Auswahlbildschirme aller Zeiten daher – einige Unterkategorien 
lassen sich nur mit dem Skateboard-Controller ansteuern, ande- 
re wiederum nur mit dem PS3-Pad. Wer sich so etwas ausdenkt, 
ist entweder ein Schimpanse oder schlichtweg ungeeignet, teure 
PS3-Spiele zu entwickeln. 


Ein weiterer Klassiker der gemeinen Menü-Unverschämtheiten: 
die unklare Auswahlmarkierung! Will heißen: Man kann als Zo- 
cker nicht sofort erkennen, welcher Menüpunkt verdammt noch 
mal gerade angewählt ist. Von wegen „Liebe auf den ersten CRYSISÓD. 
Blick" — da móchte man die entsprechende Blu-ray-Disc gleich TE s 
wieder aus dem Laufwerk reiBen! 


Genügsame Naturen kónnten nun argumentieren: ,Na ja, ich 
verbringe die meiste Zeit doch IM Spiel, da sind mir die Menüs 
vóllig schnuppe!* Das mag korrekt sein, aber ihr wollt ja auch ein 
Schickes play?-Cover und eine übersichtliche Heftinhaltsseite! 


Also, Entwickler: Flanscht das Hauptmenü nicht einfach an eure 
Spiele, sondern behandelt es als das, was es ist — die Eingangs- 
tür zur von euch geschaffenen virtuellen Welt! 


In diesem Sinne: Viel SpaB beim Lesen wünscht 
euer play?-Team! 
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Tiefseetaucher: Wir schlüpften für euch in die Rolle des 
Big Daddys und prüften das Spiel auf Herz und Nieren. 


ач 


ШЕШ Prinzenrolle Das neueste Prince of Persia steht im Früh- 
" jahr in den Startlöchern, genauer gesagt im Mai. 
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NEWS ЕТА 


Eigentlich sollte Army 
of Two: The 40th Day Anfang 
Januar in Deutschland erschei- 
nen — ungeschnitten. Doch der 
Koop-Shooter um zwei prollige 
Sóldner namens Tyson und 
Elliot fiel bei der USK durch: 
Man verweigerte dem Spiel 
eine Alterskennzeichnung. Nicht 
einmal das „Ab 18 Jahren“- 


Kennzeichen wollte man dem 
Titel zugestehen. Daraufhin ent- 
schied sich Publisher Electronic 
Arts, das Spiel zunächst nicht in 
Deutschland zu veróffentlichen. 
Denn ein Spiel ohne USK-Kenn- 
zeichnung kann zwar veróffent- 


NEWS-TICKER 


Bei einer Prásentation 
des kommenden Spiele-Line-ups kündigte 
Ubisoft an, dass das náchste Assassin's 
Creed-Spiel über einen Multiplayer-Modus 
verfügen wird. 

Sony kündigte neue Bundles an. In Europa 
wird Heavy Rain nicht nur in einer schi- 
cken Sammler-Edition erscheinen, son- 
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die wichtigsten Nachrichten, die neuesten Trends, 
die spannendsten Gerüchte und die coolsten Neuankündigungen auf einen Blick. 


ШАВМҮ OF TWO: THE 40TH DAY 


In dieser Ausgabe testen wir das Action-Game nicht. Wieso nicht? Erklären wir euch! 


licht werden, allerdings droht 
dann die Indizierung. Und würde 
das geschehen, dürfte das Spiel 
nur noch unter der Ladentheke 
verkauft werden. Ein dickes Mi- 
nus-Geschäft für EA also! 


NEIN! DOCH! 000000H! 

Zunáchst sollte der Titel über- 
haupt nicht mehr in der BRD er- 
scheinen, jedoch entschied man 
sich letztendlich, das Spiel doch 
zu veróffentlichen — gekürzt na- 
türlich. Und wann wird das sein? 
Wenige Wochen nach dem Re- 
lease der Uncut-Fassung am 
12. Januar. Mehr Details gibt 


dern auch im Paket mit der PS3. In Japan 
wird die PSP mit dem Agenten-Abenteuer 
Metal Gear Solid: Peace Walker in einem 
speziellen Camo-Design veröffentlicht. 
Der Beachvolleyball-Ableger 

der Dead or Alive-Serie erscheint jetzt 
auch für PSP. In der „Voyeur-Simulation“ 
spielt ihr Beachvolleyball, blódelt am Pool 


es bislang nicht. Uns stellte die 
Situation vor ein Problem: Ei- 
gentlich haben wir versprochen, 
das Spiel in dieser Ausgabe zu 
testen. Sogar eine Testversion 
traf kurz vor Weihnachten in der 
Redaktion ein. Doch dann folgte 
das USK-Debakel und aus der 
Testversion wurde ein Spiel, 
das wir zwar zocken, aber nicht 
bewerten konnten. Selbst ohne 
diese Disc wàre es kein Problem 
für uns gewesen, die britische 
Fassung zu organisieren und 
zu testen. Aber wir entschieden 


Electronic Arts | 


herum, spielt Black Jack und stattet die 
Dead or Alive-Mädels mit Badeanzügen 
aus, die mehr zeigen, als sie verhüllen. 
Spielerisch ist das eher mau, aber die 
Tittenphysik von Hitmoi, Kasumi & Co. ist 
schon beeindruckend. God bless Japan! 
Beschwert ihr euch 
noch mal über die langen Wartezeiten bei 


uns dagegen. Denn jedes Spiel 
ohne USK-Kennzeichnung kann 
indiziert werden und das zieht 
ein absolutes Werbeverbot nach 
Sich. Selbst ein kritischer Test 
fállt in dieses Verbot und im Fal- 
le der Indizierung müssten wir 
das Heft vom Kiosk nehmen. 
Da wir aber wirklich viel Mühe 
und Herzblut in diese Ausgabe 
gesteckt haben, gehen wir lie- 
ber kein Risiko ein und liefern 
den Test der deutschen Version 
nach - sobald sie denn irgend- 
wann erscheint. SST 


EA Montreal | 1. Quartal 2010 


Hard- und Software-Veröffentlichungen 
in Europa! In Brasilien feierte die PS2 erst 
vor ein paar Wochen ihre Markteinführung! 
In Vietnam wurden zusátzlich immerhin 
PS3 und PSP veröffentlicht. 

Bereits auf der E3 verkündete Microsoft, 
dass zwei Mappacks für Modern Warfare 
2 zunächst exklusiv für Xbox 360 erschei- 
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ep THE FLYING HAMSTER 


Fliegende Hamster gegen Ninja-Eichhörnchen? AWESOME! 


Tiere und japanische 
Videospiele. Das ist eine Kom- 
bination mit zum Teil absurden 
Ausmaßen wie rappenden Hun- 
den (Parappa the Rapper), kämp- 
fenden Pandabären (Tekken) 
oder explodierenden Zombiepin- 
guinen (Disgaea). Und just als wir 
dachten, wir hätten so langsam 
alles gesehen, kündigt das neu 
gegründete Entwicklerstudio The 
Game Atelier ein Shoot ‘em Up 
über einen fliegenden Hamster an. 
In sechs Levels erwehrt ihr euch 
mit acht Waffensystemen über 
35 verschiedener Gegnertypen, 
darunter witzige Kreationen wie 
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Laserstrahlen verschieBende Eu- 
len, mit Lachs werfende Bären, 
Pinguine mit Sonnenschirmen 
und Revolvern, explodierende 
Füchse und Ninja-Eichhörnchen. 
Ohne Scheiß! Ein Publisher wur- 


Daher steht bis jetzt weder ein 
Release-Termin fest, noch ob 
das Spiel überhaupt in Europa 
erscheint. Aber wir fanden die- 
se albern-bekloppte Spielidee 
so genial, dass wir euch in den 


de bislang noch nicht gefunden. News darüber berichten. 


nicht bekannt | 


MI AM ALIVE 


Lebenszeichen aus dem Katastrophengebiet 


nen würden. Nun wurde bekannt, wie viel Vorsprung 
Xbox-Zocker haben: 30 Tage. Das erste Mappack soll im 
Frühjahr kommen. NEUE BUNDLES > Sowohl für Heavy 
Rain als auch für God of War 3 werden Konsolen-Bundles 
mit Spiel und 250-GByte-PS3 erscheinen. Pro Paket zahlt 
ihr 350 Euro. Guter Preis! LETZTER SCHLIFF » Burnout 
Paradise ist vollstándig! Zwei Jahre nach dem Release 
des Rennspiels verkündete Entwickler Criterion Games, 
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The Game Atelier | nicht bekannt 


cs 


Arg still ist es geworden 
um Ubisofts Katastrophen-Game 
I Am Alive. Würde das Spiel wie 
geplant im April 2010 erscheinen, 
sollte so langsam eine Test- oder 
zumindest Vorschau-Version bei 
uns eintrudeln. Da stellt sich die 
berechtigte Frage, ob das Spiel 
gecancelt wurde? Ubisoft-Chef 
Yves Guillemot beteuert, dass 
dem nicht so sei. Das Spiel, in 
dem ihr in einer von einem Erdbe- 
ben zerstórten Stadt ums Über- 
leben kämpft, wurde lediglich 


Ubisoft | 


aus dem laufenden Gescháfts- 
jahr gestrichen. Im Klartext heißt 
das, dass es allerfrühestens im 
April 2011 erscheint. Der Grund 
dafür ist, dass die Entwicklung 
von Grund auf neu begonnen 
wurde. Das Spiel soll jetzt mit der 
gleichen Engine umgesetzt wer- 
den, die auch im neuen Splinter 
Cell-Titel Conviction zum Zuge 
kommt. Finden wir gar nicht mal 
So schlecht - vor allem die bis- 
her gezeigten Charaktere sehen 
nämlich recht bräsig aus. CS 


Ubisoft Montreal | 2011 


keine weiteren Updates und Download-Packs mehr zu 
verüffentlichen. Da bleibt uns nur, den Jungs herzlich für 
den beispiellosen Support zu danken. HD-FILMVER- 
LEIH > Ab dem 21. Januar kënnt ihr im Videostore eurer 
Konsole erstmals HD-Filme kaufen, anstatt sie nur zu 
leihen. Das Start-Angebot umfasst zehn Filme. Darunter 
findet ihr tolle Streifen wie Oben oder Signs, aber auch 
Schrott, etwa Beverly Hills Chihuahua oder Hannah Mon- 


tana — Der Film. WÜTENDE EHEFRAUEN > Kürzlich sorgte 
ein offener Brief an den Entwickler Rockstar San Diego für 
Aufsehen in der Branche. Er wurde von den Frauen und 
Freundinnen der Programmierer verfasst und warf den 
Studioleitern unfaire Arbeitsverhältnisse voller Deadlines 
und Pflicht-Überstunden vor. Rockstar San Diego arbeitet 
momentan an Red Dead Redemption. Der Stress dürfte 
Ende April vorbei sein. Dann erscheint das Game. 


>> Fortsetzung auf Seite 8 >> 
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Die Highlights und Enttäu- 
schungen des letzten Monats 


VERNETZT 

play? hat eine Seite auf Facebook. Die wird 
von den Kollegen, die ohnehin nach Beje- 
weled Blitz süchtig sind, mit Eindrücken 
aus dem Redaktionsalltag gefüttert. 


VERSORGT 

Unser ausgehungerter Rollenspiel-Nerd 
Christian freut sich: gleich drei Top-RPGs 
in einer Ausgabe! Und alle bedienen völlig 
verschiedene Lager. 2010 fángt gut an! 


VERLASSEN 
Redaktions-Neuzugang Markus verlásst 
uns nach nur zwei Monaten. Seine 
Begründung: ,Lieber Fünfter als Fürther!" 
Scherzkeks! Wir werden ihn vermissen! 


VERSCHOBEN 
Gran Turismo 5 sollte in Japan im Frühjahr 
erscheinen. Doch in bester Tradition der 
Serie verschob man den Titel erneut auf 
unbestimmte Zeit. Langsam nervt es! 


VERBUGGT 
Das Filmquiz Scene it?! ist nicht nur mau 
prásentiert, es wollte uns auch weisma- 
chen, dass es einen Film namens Kevin 
Costner — Allein in New York gibt. WTF? 
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ROCK BAND NETWORK 


Von der Garagen-Band zum digitalen Superstar 


Musikspiel > Guitar Hero: World Tour hatte 
bereits einen Editor, mit dem ihr eigene Songs 
schreiben und anderen Spielern zum Down- 
load bereitstellen konntet. MTV und Harmonix 
ziehen jetzt mit dem Rock Band Network nach. 
Mit der Reaper Digital Audio Workstation, dem 
gleichen Tool, das Harmonix zur Entwicklung 
von Rock Band verwendete, werden aus den 
Master-Spuren einzelner Songs MIDI-Charts er- 
stellt. Wenn ihr diesen Satz nicht kapiert habt, 
braucht ihr euch erst gar keine Hoffnungen zu 
machen. Der Editor steht nämlich nicht jedem 
bereit. Um Qualität zu wahren, muss man sich 
als Musiker, Musikstudio oder Plattenlabel unter 
creators.rockband.com zur Teilnahme am Net- 
work-Programm anmelden. Ist dieser Schritt 
getan, ladet ihr Songs ins Network hoch, wo 
sie von anderen Teilnehmern getestet werden. 
Erst wenn ihr auf Feedback reagiert und etwaige 


Mängel beseitigt habt, darf der Song schließlich 
ins Xbox-Live-Netzwerk geladen werden. Xbox 
Live? Ja, leider steht der Service zunächst nur 
auf der Microsoft-Konsole zur Verfügung. Be- 
sonders gelungene Songs werden aber auch in 
den PS3-Songkatalog aufgenommen. CS 


HERSTELLER Electronic Arts / MTV Games 
ENTWICKLER Harmonix | TERMIN 19. Januar 2010 


IH MOTION CONTROL 


Sony verschiebt seinen PS3-Fuchtelcontroller. 


PRÜGEL ZUM MITNEHMEN > Im März erscheint in den USA die 
PSP-Version des Überraschungshits BlazBlue: Calamity Trigger. 
Sie wird alle Features der PS3-Fassung sowie einige Extra- 
Modi beinhalten. Ein Release in Deutschland steht noch nicht 

in Aussicht. Bei uns ist ja noch nicht einmal die PS3-Version 
erschienen. ES LEBT!! > Nicht nur / Am Alive (siehe News) von 
Ubisoft befindet sich noch in der Entwicklung, auch an Beyond 
Good & Evil 2 wird noch gearbeitet. Seit dem Teaser-Trailer im 


HERSTELLER Sony | ENTWICKLER Sony | TERMIN Herbst 20100 


Peripherie > Im Frühling hätte die „Wiimo- 
te für PS3“ eigentlich erscheinen sollen, jetzt 
wurde der neuartige Controller auf den Herbst 
verschoben. Da könnte man freilich ins Grübeln 
geraten: Ist die Technik noch nicht ausgereift? 
Muss der phallusartige Controller überarbeitet 
werden? Laut Sony Computer Entertainment- 
Boss Kaz Hirai liegt die Verschiebung nicht 
an der Hard-, sondern an der Software. Denn 
was bringt ein neuer Controller, wenn es dazu 


keine Spiele gibt? Erst im Herbst kann man laut Hirai „ein aufregendes und breit 
gefächertes Spiele-Line-up“ anbieten. „Wir arbeiten hart daran, ein umfangreiches 
Portfolio attraktiver und innovativer Spiele für den Motion Controller auf die Beine 
zu stellen - nicht nur hier bei Sony Computer Entertainment, sondern auch in en- 


schon darauf, bald unser aufregendes Software-Line-up zu präsentieren und die 
PS3 weiter als ultimatives Entertainment-System für zu Hause zu etablieren." 


OPL 


Mai 2008 gab es keine neuen Infos zu BG&E 2. Es fehlt auch 
auf dem Geschäftsbericht des Publishers. Doch man bestätigte 
offiziell, dass das Game noch in Entwicklung ist. Immerhin. 
GOODBYE, ALL GARS! > Die Server des PSN-Spiels Calling 
All Cars wurden im Januar heruntergefahren. Ab sofort ist das 
jüngste Baby David Jaffes, der einst die Twisted Metal-Spiele 
schuf, offline. Hoffentlich hat Jaffe bereits ein neues Game in 
Entwicklung. Twisted Metal für PS3 vielleicht? 
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ОИЕ 0 im im Nanosuit - Wir haben uns exklusiv n» ersten 
Tysis-Auffritt a auf Konsolen angeSehen und sind begeistert! 
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Bombast: Die Crysis-Serie steht auf dem PC schon für Grafik-Pracht. Bei Crysis 2 soll die Playstation 3 an ihre Leistungsgrenze kommen. 


Aufgebrochener 
Asphalt, zersplitterte Fenster, 
rauchende Krater – Stille. Die 
Motorhaube eines Taxis steckt 
halb in einem Wasser speienden 
Hydranten, ein Schwarm Tauben 
erhebt sich fast lautlos zwischen 
den Häuserfronten, hinter einer 
zerbröckelten Statue knabbern 
Ratten an verwesenden Leichen 
- Hoffnungslosigkeit. In Crysis 2 
kommt der Tod in die Stadt. Und 
er hat außerirdische Freunde mit- 


gebracht. Crytek verlegt die Shoo- 
ter-Fortsetzung nach New York. 
Wir waren exklusiv im Frankfurter 
Studio und erlebten Maximum- 
Action im Big Apple. 


NACHGEFOLGT 

Mit einem Video bringt uns Na- 
than Camarillo, Executive Pro- 
ducer von Crysis 2, zunächst 
die Rahmenhandlung des Spiels 
näher: 2023, drei Jahre nach den 
Ereignissen des Vorgängers (siehe 


Kasten „Der Vorgänger“), haben 
die Aliens große Teile der Erde in 
ein Schlachtfeld verwandelt. Die 
außerirdischen Angreifer schie- 
Ben Sonden in die Innenstädte, 
die wie Meteoriten einschlagen, 
die Umgebung versengen und rie- 
sige Krater hinterlassen. Über den 
menschenleeren Wolkenkratzern 
kreisen käferähnliche 
Raumschiffe. Armee und Söldner- 
organisationen versuchen, Gegen- 
wehr zu leisten. Die Menschheit 


riesige, 


Häuserkampf: Crysis 2 verwandelt die amerikanische Metropole New York in ein Schlachtfeld. 
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steht am Rande der Auslóschung. 
Der Trailer endet mit einem ver- 
zweifelten Aufruf: , We will not die 
today – Wir werden heute nicht 
sterben!“ Vom Urwald in den 
GroBstadtdschungel also — Crytek 
will, so verrát uns Camarillo, mit 
New York eine neue Bildsprache 
wagen. Die US-Metropole soll 
dem Spieler sowohl vertraut als 
auch seltsam deformiert vorkom- 
men. Die Stadt biete an jeder Ecke 
bekannte Objekte und mache es 
So leicht, auf die Umgebung zu re- 
agieren. , Wenn ich einen Propan- 
gas-Tank sehe, weiß ich sofort, 
dass ich darauf schießen kann 
und er explodiert“, so Camarillo. 
Dennoch wird New York auch das 
Gefühl des Verlorenseins wie in 
den Dschungelumgebungen von 
Crysis hervorrufen. Gebrochene 
Wasserleitungen, zerbröckelnde 
Gebäude und aufgerissene Stra- 
Benzüge stellen das Buschwerk 
dar und statt eines Laubdaches 
aus Urwaldbäumen verdunkeln 
nun die Ruinen der Hochhäu- 
ser die Spielumgebung. Mit dem 
Wechsel des Szenarios kommt 
auch ein anderer Erzählansatz. 
Crytek will in Crysis 2 eine sehr 
viel dichtere Geschichte erzählen 


play? | Ausgabe 03/2010|1 


als im ersten Teil, der für seine 
schwache Story am meisten kri- 
tisiert wurde. Die Crysis-Serie soll 
ein eigenes Universum mit vielen 
kleinen Details werden. Das fángt 
schon bei den Präsentationen 
zum Spiel an. Die Leute haben 
sich sicherlich gefragt, warum 
wir auf der Games Convention 
den Nanosuit 2.0 so ausführlich 
vorgestellt haben. Aber 
sie das Spiel spielen, werden sie 


wenn 


merken, dass all diese Details 
Sinn bekommen", versichert uns 
Camarillo. Im Spiel selbst soll 
dann eine gute Mischung aus 
vorbereiteten Storyschnipseln 
und selbst zu erarbeitenden Infor- 
mationen eine dichte Atmosphäre 
verbreiten. Videosequenzen sind 
da nur eine Komponente. Wichtig 
ist Crytek bei Crysis 2 aber auch, 
dass der Spieler selbst auf Entde- 
ckungstour gehen kann. So dürft 


se. 
ee III 


ihr wie in Bioshock Tonbandauf- 
nahmen anhören oder ihr unter- 
sucht auf eurem Weg durch New 
York Leichen und erfahrt dadurch, 
wie diese Menschen starben 
und was für ein Leben sie zuvor 
führten. Der Spieler 
also selbst, wie tief er in die Ge- 
schichte um den Angriff auf New 
York eintauchen will und welche 
Details er aus der Spielwelt he- 
rauskitzelt. 


bestimmt 


Mann im Schatten: Wer genau in Crysis 2 den Nanosuit trägt, wollte Crytek noch nicht verraten. Ist es Prophet oder ein neuer Protagonist? 


=> 


ZEIG MAL! 

Erzählen kann jeder! Wir wollen 
sehen! Also führt uns Nathan 
Camarillo eine Beispielmission 
aus Crysis 2 vor. Präsentiert wird 
sie auf einer Xbox 360, denn das 
Studio entwickelt parallel für Kon- 
solen und PC. Aus einem Tunnel 
tritt der Held auf einen hellen 
Hinterhof hinaus. Kaum haben 
sich unsere Augen an das Licht 
gewöhnt, donnert eines der Kä- 


PARALLELE ENTWICKLUNG \ 


Der Sandbox-Editor der Cryengine. 3 ermöglicht ein zeitgleiches Arbeiten auf allen unterstützten Plattformen. 
“ботан es den Entwicklern leichter, auf PC, Xbox 360 und PlayStation Seine gleich hohe Qualität zu erreichen. / 


7 


P 
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Eine für alle: Wenn der Entwickler auf dem PC einen Teil des Steges 
bewegt, synchronisieren sich die angeschlossenen Xbox-360- und PS3- 
Konsolen. Dies erlaubt eine effiziente Entwicklung auf allen Plattformen. 


—_L AH STAIHON-S— 


Sandbox in Aktion: Während einer Präsentation demonstrierte Crytek 
parallel eine PC-, eine Xbox-360- und eine PS3-Version. Der Level-Desi- 
gner kann beispielsweise Objekte verschieben oder Gegner erscheinen 
lassen. Zugleich spielt ein Tester an den Konsolen und prüft, ob diese 
Änderung sinnvoll ist. Dies ist allerdings nur mit sogenannten Developer- 
Kits möglich und diese sind sehr kostspielig. 
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ie Marke Crysis sagt euch gar nichts? Kein Wunder! Bis jetzt war die Serie einzig | 
nd allein den PC-Spielern vorbehalten. Wir klären 25 auf! Aufgepasst: Spoiler! 


Das heute immer noch fantastisch aussehnde Crysis erschien im November 2007. 
Der Spieler verkórperte Nomad, ein Mitglied der Spezialeinheit Raptor, die auf eine 
Insel im Meer vor China geschickt wurde. Auf dem Eiland war die nordkoreanische 
Armee einmarschiert. Nomad und Konsorten sollten ein Archáologenteam eva- 
kuieren. Das offene Dschungel-Setting ließ dem Spieler bei jeder Mission völlige 
Entscheidungsfreiheit. Sein Nanosuit unterstützte Nomad dabei. Damit konnte 

der Protagonist kurzzeitig schneller rennen oder sich tarnen. Im Laufe der Story 


stellte sich heraus, dass die Archäologen außerirdische Artefakte auf der Insel 
fanden. Die Nordkoreaner weckten die Aliens auf und traten damit eine Welle des 
Chaos los. Am Ende von Crysis wurde die Insel mit einer Atombombe angegriffen, 
was die Aliens aber nur noch stärker machte. Teamleiter Prophet flog daraufhin 
in rasender Wut zurück in das Gefahrengebiet, um den Außerirdischen auf eigene 
Faust entgegenzutreten. Das Spin-off Crysis Warhead erzählte unabhängig davon 
die Erlebnisse des Raptor-Mitgliedes Psycho auf der Insel. 


fer-Raumschiffe über uns durch 
die Luft, verfolgt von zwei Hub- 
schraubern des Militärs. Die Helis 
scheuchen das Aliengefährt um 
den nächsten Wolkenkratzer und 
treffen es mit einer Rakete. Der 
Käfer stürzt ab und reißt dabei ein 
riesiges Loch in das Hochhaus 
vor uns. Eine Staubwolke rast 
auf uns zu, sie wird nur von einer 
Wand vor uns aufgehalten. Wir 
fühlen uns an die Fernsehbilder 


des 9/11-Anschlags erinnert. Be- 
sonders Amerikaner werden bei 
dieser Szene einen Kloß im Hals 
haben. Plötzlich eine Funkdurch- 
sage: „Prophet, hast du das ge- 
sehen?“ Sollte der Teamleiter, der 
am Ende des Vorgängers zurück 
auf die Insel flog, tatsächlich der 
Protagonist von Crysis 2 sein? 
Wir fragen nach und ernten ein 
verschmitztes Lächeln vom Exe- 


cutive Producer. „Zumindest 


glauben die Leute in New York, 
dass ihr Prophet seid. Und dafür 
gibt es gute Gründe!“, mogelt sich 
Camarillo um eine Antwort herum. 
Jedenfalls bekommt unser Held 
eine neue Aufgabe. Er soll eine 
DNA-Probe von den Aliens an der 
Absturzstelle des Raumschiffs 
besorgen. Allerdings sehen wir im 
Hinterhof keinen Ausgang in die- 
se Richtung. Camarillo manövriert 
den Nanosuit-Träger zu einem 


Parkhaus. Per Knopfdruck hebt er 
das Gitter hoch, das den Eingang 
versperrt, und bahnt sich dann 
einen Weg durch die Autowracks 
auf den verschiedenen Ebenen 
des Gebäudes. Wir sehen Waffen 
und Leichen herumliegen. 


AUSRÜSTUNG GEFÄLLIG? 

Endlich kommt eine Besonder- 
heit der Crysis-Serie zum Tragen. 
Die Mitglieder der Spezialeinheit 


В Ground Zero: Diese Szene aus der uns gezeigten Beispielmission erinnert stark an die 9/11-Katastrophe: Ein riesiges Alien-Schiff ist in ein Hochhaus gekracht. 
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Angriff: Panzer und Hubschrauber patrouillieren durch die Straßen New Yorks. 


sind nàmlich mit dem sogenann- 
ten Nanosuit ausgerüstet, der 
ihnen quasi Superkräfte verleiht. 
Im ersten Teil konnte der Spieler 
damit schneller rennen oder sich 
unsichtbar machen. Camarillo 
schaltet den Nanosuit seines Al- 
ter Ego auf „Taktik“. Dieser neue 
Modus ist dazu da, Informationen 
über Gegner und Umgebungen zu 
sammeln. Visiert ihr so eine Lei- 
che an, erscheint im unteren rech- 
ten Bildschirmrand der Name und 
die Todesart, bei einer herumlie- 
genden Waffe ihre jeweiligen Spe- 
zifikationen. Der Modus ist aber 
auch darüber hinaus nützlich. Ihr 
dürft einzelne Gegenstände oder 
Gegner damit markieren, sodass 
ihr immer wisst, wo diese sich be- 
finden. Dadurch spioniert ihr die 
Patrouillenrouten von Soldaten 


aus oder merkt euch, wo noch 
einmal dieser coole Raketenwer- 
fer lag. Wie im Vorgänger hat der 
Nanosuit wieder vier Modi. Die 
Entwickler haben den Power- 
und den Speed-Modus zusam- 
mengefasst. „Es liegt eigentlich 
ziemlich nahe, auf ein Feindlager 
zuzurennen und dann mit einem 
mächtigen Sprung die Gegner 
auseinanderzutreiben. Aber nur 
echte Profis schafften es, die bei- 
den Modi schnell hintereinander 
zu benutzen. Also haben wir sie 
zusammengelegt“, erklärt Ca- 
marillo. Wieder mit im Anzug ist 
außerdem der Armor-Modus, der 
mehr Widerstandskraft verleiht. 


LAUTLOSER KILLER 
Der Stealth-Modus hingegen wur- 
de in Infiltrations-Modus umbe- 
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Krieg: Armee gegen Paramilitár gegen Aliens — und der Spieler ist mittendrin. 


nannt undhilft dabei, Feinde unge- 
sehen auszuschalten. Der Spieler 
bewegt sich automatisch leiser 
und vorsichtiger. Die eigentliche 
Tarnung kann er dann zusátzlich 
anschalten. Erst wenn die aktive 
Funktion, zum Beispiel die Tar- 
nung, zugeschaltet ist, verbraucht 
der Anzug Energie. Die passiven 
Boni wie die lautlose Fortbewe- 
gung hingegen stehen immer zur 
Verfügung. Crytek will zudem, 
dass der Spieler sofort merkt, in 
welchem Modus er sich gerade 
befindet. Im Taktik-Modus werden 
nahe Umgebungsgeräusche sanft 
ausgeblendet, sodass ihr selbst 
entfernte Konversationen mit an- 
hören könnt. Beim Wechsel in den 
Armor-Modus hört ihr zudem, wie 
sich die Haut des Anzuges hártet, 
die Bewegungsgeräusche wer- 


den schwerer und die Einschläge 
von Kugeln klingen anders. Auch 
Heads-Up- 
Displays (HUDs) experimentieren 
die Entwickler noch, um einen di- 
rekten Unterschied zwischen den 
Modi zu vermitteln. 


mit verschiedenen 


KATASTROPHAL! 

Mittlerweile ist unser Held aus der 
Tiefgarage heraus und schlägt 
sich durch de Häuserschluchten 
des Manhattan Financial District. 
Die zerstórte Stadt erinnert an 
New Orleans nach dem Hurri- 
kan Katrina. Aus einem Fenster 
hàngen Banner: ,Wir brauchen 
Essen und Wasser!" Wir fragen 
die Entwickler nach Zivilisten. 
Die Antwort: „Bei jeder Katastro- 
phe gibt es Wahnsinnige, die die 
Warnungen ignorieren und da- 


Am Steuer: Wie im PC-Vorgänger wird der Spieler in Crysis 2 wieder diverse Fahrzeuge benutzen dürfen. Welche genau zur Verfügung stehen, ist noch offen. 
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Besetzung: Die Aliens haben sich in Crysis 2 auf der ganzen Welt ausgebreitet, schieBen solche Sonden in die Stádte und richten damit eine veheerende Zerstórung an. 


bleiben." Lange jedenfalls können 
diese armen Seelen nicht ausge- 
halten haben, denn die StraBen 
sind nun menschenleer – abge- 
sehen von den paramilitärischen 
Truppen, die dort patrouillieren. 
Als unsere Spielfigur den ersten 
Gegner anvisiert, fállt uns dessen 
Beschreibung auf: ,Crynet Ops 
Infantry". Greift nun Crynet, der 
Hersteller des Nanosuits, selbst 
in das Geschehen ein? „Das ist 
nicht der finale Name", versucht 
Camarillo sofort einzuschränken. 


Fest steht: Eine dritte Fraktion 
wird in New York Unfrieden stiften 
und sowohl den Spieler als auch 
die Aliens angreifen. 


FEINDBERÜHRUNG 
Wer auch immer die Widersacher 
sind, Camarillos Spezialagent 


schaltet einen nach dem ande- 
ren aus und nutzt dafür auch 
die neuen Modulfunktionen des 
Nanosuits. In Crysis 2 dürft ihr 
den Anzug selbst modifizieren. 
Im Laufe des Spiels findet ihr für 


die vier Modi Zusatzmodule. So 
wird euch dann im Taktik-Modus 
angezeigt, Rich- 
tung Schüsse kommen, und im 
Infiltrations-Modus erkennt ihr 
die Umrisse von Gegnern durch 
Mauern hindurch. Welche Modu- 
le es genau geben wird und wie 
diese in den Nanosuit eingebaut 
werden, darüber schweigt sich 
Crytek noch aus. Jeder Angriff 
soll jedoch den Spieler vor neue 
Herausforderungen stellen. Dazu 
gehört auch das neue, vertikale 


aus welcher 


Lauschangriff: Wisst ihr, wo der Feind sich befindet, könnt ihr in Crysis 2 auch aus der Deckung heraus angreifen. 
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Gameplay: In der Beispielmission 
náhert sich der Protagonist lang- 
sam der Absturzstelle, merkt aber 
schon von Weitem, dass es dort 
von Gegnern nur so wimmelt. 
Also lásst Camarillo ihn das ein- 
gestürzte Treppenhaus 
nahe gelegenen Gebäudes hoch- 
hüpfen. Von dort aus hat er einen 
guten Blick auf die gesamte Sze- 
nerie rund um den Einschlagskra- 
ter, kann die Positionen der Sol- 
daten markieren, ihre Gespräche 
mit anhören und sich dann per 


eines 
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INTERVIEW OX | Ee 


Wir sprachen im Frankfurter Crytek-Studio mit Nathan Camarillo, 
dem Executive Producer für Crysis 2, über die Geschichte, den 
Nanosuit und die Stadt als neue Umgebung. 


play?: Erzähl uns etwas zur Story von Crysis 2. 

Camarillo: Alles, was ich im Moment sagen kann, ist, dass Crysis 2 drei 
Jahre nach Crysis 1 in New York spielt und der Spieler eine Menge Über- 
raschungen erleben wird. 


play*: Crysis 2 spielt іп der Stadt. Wie ist das neue Setting? 

Camarillo: Wir fragten uns: „Wo will der Spieler hin, welche Sachen will er 
sehen?“ Wir hätten eine weitere Natur-Umgebung machen können. Aber 
stattdessen haben wir uns gefragt: „Was wird in der Story als Nächstes 
passieren?" Die Geschehnisse bei Crysis waren lokal sehr begrenzt; viel- 
leicht hat der Rest der Welt nicht einmal mitbekommen, was dort passiert 
ist. Aber als Leute von diesem Ereignis wieder zurückkamen und das Ganze 
mit einem großen Knall endete, hörten andere natürlich Gerüchte von dieser 
є Katastrophe. Und wenn man sich fragt, was danach kommt, ist es irgendwie 
klar, dass es in den großen Zentren der Welt ankommen würde. Und von 

all diesen Plátzen ist New York aus mehreren Gründen als Spitzenreiter 
hervorgegangen. Es ist einer der Orte, die man gerne gesehen haben möch- 
te, bevor man stirbt. New York ist einfach ein sehr wichtiger Platz für die 
ganze Welt. Es ist in der Art auch ein Symbol für die Errungenschaften des 
| Menschen in den letzten hundert Jahren. Ihr könnt annehmen, dass wir den 
Spieler zu sehr bekannten Orten in New York schicken werden. 


play*: Wie versucht ihr, vertikales Gameplay einzubinden? 

Camarillo: In einer Stadt-Umgebung gibt es mehr Möglichkeiten für 
vertikales Gameplay als im Dschungel. In der Stadt kannst du auf Busse 
springen, auf Trucks, in den ersten Stock, in Krater — es gibt verschiedene 
Levels. [...] Der Kampf muss natürlich trotzdem in einem gewissen Rahmen 
stattfinden. Aber du kannst zum Beispiel von oben planen oder angreifen 
und dir so einen Vorteil verschaffen. 


play*: Erzähl uns etwas über den Nanosuit 2.0! Welche Funktionen hat er? 
Was können wir damit alles anstellen? 

Camarillo: Mit dem neuen Nanosuit wollen wir die verschiedenen 
Spielweisen unterstützen und verbessern. Wir haben einen Modus, der 
die Beweglichkeit verbessert und den Power- und Speed-Modus aus 
Crysis zusammenfasst. [...] Wir haben einen anderen Modus, der voll auf 
Infiltration und Tarnung ausgelegt ist. Wir sind kein Schleichspiel, du wirst 
nicht an Unmengen von Wachen oder Sicherheitskameras vorbeischlei- 
chen. Aber manchmal willst du halt durch ein Areal ungesehen kommen 
oder eine Falle für deine Gegner aufstellen. [...] Und dann haben wir den 
Armor-Modus für Leute, die gerne schieBen und in die Action springen und 
^4. Sachen in die Luft jagen. [...] Beim Taktik-Modus schließlich geht es um 
das Sammeln von Informationen. Crysis 2 hat ja eine Art , Veni, vidi, vici“- 
Gameplay: Du kommst in ein Areal, du überblickst es und dann eroberst 
du es. [...] Deshalb wollten wir einen Modus, der dir Informationen gibt. 
Du kannst also einen Typen markieren oder die Stelle, wo 

dieser Raketenwerfer liegt oder wo ein Maschinenge- 
wehr-Nest ist, das du später benutzen willst. Dann 
brauchst du in der Hitze des Gefechts nicht mehr 
suchen, weil du das alles schon markiert hast. [...] 
Und natürlich kannst du damit auch mehr Story aus 
der Spielwelt saugen, Dinge scannen, herausfinden, 
wer der Anführer der Feindgruppe vor dir ist. Wenn 
du ihn zuerst ausschaltest, vielleicht hilft dir 
das im weiteren Verlauf des Kampfes. 
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И In die Hocke: Euer Held kann Autos, Kisten, Betonbarrieren und Ähnliches als 
Deckung benutzen oder Objekte wie Postkästen auf die Gegner werfen. 


Tarnfunktion immer weiter an- 
schleichen. Aber auch die Gegner 
benutzen die verschiedenen Ebe- 
nen der Spielumgebung, schießen 
von oben oder unten auf den Pro- 
tagonisten. In der Beispielmission 
hat inzwischen ein Militärfahrzeug 
auf einer kleinen Anhóhe Stellung 
bezogen und beharkt Camarillos 
Charakter mit einem Maschinen- 
gewehr. Dieser schleicht sich per 
Tarnfunktion in den Rücken der 
Feinde, wechselt dann blitzartig 
in den Power-Modus und prügelt 
den Gegner vom Wagen. Einen 
Knopfdruck spáter hat er das Ge- 
schütz abgerissen und máht damit 
durch die restlichen Gegner. Als 
sich der Rauch gelegt hat, stiefelt 
der Held zu der Stelle, die unser 
HUD als Zielort angibt. Dummer- 
weise versperren Trümmer den 
Weg zum unteren Teil des Kraters. 
Er muss also einen alternativen 
Weg finden. Per Taktik-Modus 


scannt er die Umgebung und fin- 
det alsbald einen alten Aufzugs- 
schacht. Die Stahltüren sind dank 
Nanosuit flugs aufgestemmt. Der 
Charakter springt hinunter und 
landet in hüfthohem Wasser. Ge- 
rade in diesem gefluteten Tunnel 
zeigt sich, dass Crysis 2 auch 
düstere Tóne anschlagen kann. In 
dem schmierigen, finsteren Gang 
gib es nicht nur Ratten, auch Lei- 
chen schwimmen im Wasser he- 
rum. Die Atmosphäre ist schon in 
dieser frühen Version unglaublich 
dicht. Noch deutlicher wird das, 
als unser Präsentator den Helden 
aus dem Tunnel heraus ins Zen- 
trum der Absturzstelle dirigiert. 


VERBRANNTE ERDE 

Als sich eine kleine Hóhle vor uns 
auftut, wechselt sofort die Stim- 
mung. Dort, wo das Alien-Raum- 
schiff eingeschlagen ist, sind die 
Farben grau und karg. Nur Rot 
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und Gelb, Nuancen der Gefahr 
und der Bedrohung, stechen aus 
der Tristesse heraus. Gebäude- 
teile rings um den Krater sind 
bis auf das Stahlskelett versengt. 
„Wir wollen, dass dir dieses Areal 
tot vorkommt. Dass man auf einen 
Blick weiB: Hier will keiner freiwil- 
lig sein", beschreibt es Camarillo 
und steuert auf die DNA-Probe 
zu. Kaum hat er sie aufgehoben, 
bricht die Hólle los. Der Auftrag- 
geber des Protagonisten meldet 
sich über Funk: „Verschwinde dort 
so schnell wie möglich!“ Durch ei- 
nen Seitengang will unser Held 
entkommen, läuft aber in eine 
Sackgasse. Flugs in Deckung ge- 
sprungen, kann er durch ein Fen- 
ster einige Feinde beobachten, 
die auf der Suche nach ihm sind, 
als plötzlich hinter diesen ein Alien 
auftaucht. Der extraterrestrische 
Fiesling erledigt die feindlichen 
Soldaten mit einer fast schon be- 
ängstigenden Leichtigkeit, wäh- 
rend wir aus dem Versteck nur 
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zusehen kónnen. Bemerkenswert: 
Das Alien steht auf zwei Beinen, 
verfügt über ein klar definiertes 
Äußeres, eine Art Panzerung und 
über Waffen. Mit baumelnden 
Dreadlocks und einem grimmig 
aussehenden Kopf sieht es ganz 
anders aus als die ätherischen 
Wesen aus Crysis 1. Gerne hätten 
wir mehr von den Hauptgegnern 
gesehen, die diese und andere 
Städte so verwüstet haben. Doch 
als das Alien einen der Soldaten 
packt, mit Wucht in die Scheibe 
schleudert und dann verschwin- 
det, beenden die Crytek-Jungs die 
Präsentation. Offensichtlich will 
man einige Informationen noch für 
sich behalten. Wir vermuten aber, 
dass es nicht nur diese eine Art 
von Aliens geben wird. Vielleicht 
gibt es gar ganze Gruppen unter- 
schiedlicher Aliens, die im Team 
mit klarer Befehlsstruktur agieren? 
Bis jetzt leider Spekulation, die 
Entwickler wollten keine Details 
preisgeben. 
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OFFENE FRAGEN 

Ähnlich wortkarg gibt sich Crytek 
auch im Bezug auf die Open- 
World-Frage. Die Beispielmission 
ließ so viele Freiheiten, dass die 
Entwickler sie uns ein zweites 
Mal mit völlig anderem Verlauf 
präsentierten, sie folgte aber im 
Ganzen einem recht klaren Sche- 
ma - wir vermuten, dass eine 
gute Mischung daraus Crysis 2 
ausmachen wird. Wahrscheinlich 
wird der Spieler in einzelnen Kapi- 
teln die Sehenswürdigkeiten New 
Yorks wie den Times Square oder 
Roosevelt Island besuchen, in sei- 
ner Vorgehensweise in den Levels 
aber freie Hand haben. Das größte 
Fragezeichen bleibt der Mehrspie- 
ler-Modus. Dazu gab es wáhrend 
der Prásentation noch nicht einmal 
einen vagen Hinweis. Trotzdem: 
Eine tiefe Story, superbe Grafik, 
ein modifizierbarer Nanosuit und 
ein cooles Setting — Crysis 2 wird 
ein standesgemäßer Konsolen- 
Einstand für die Serie! CHS 


^ 


MEINLING 


в CHRISTIAN SCHLÜTTER 


Dem Einstieg von Crytek 
auf dem Konsolen-Sektor 
Erfolg oder Misserfolg zu 
prophezeien, fällt nicht 
leicht. Nicht umsonst 
gelten die Frankfurter 
in der PC-Gemeinde als 
A j Grafik-Götter. Das Studio 
І 3 =W treibt die Technik der 
Tastatur-Fraktion immer an die Grenze. Crytek 
will mit Crysis 2 „auf jeder Plattform das am 
besten aussehende Spiel" erschaffen. Ich 
glaube, das ist mehr als PR-Gewásch. Die Xbox- 
360-Version jedenfalls sah toll aus, auch wenn 
noch Feinschliff fehlte. Crysis 2 wird zudem kein 
schlauchartiger Moorhuhn-Shooter wie Modern 
Warfare 2. Durch den Nanosuit, die offenen 
Levels, die tolle KI und die Vertikalität wird das 
Gameplay weitaus vielseitiger und so auch 
rechenaufwendiger. Die Technik hat Crytek, die 
guten Ideen auch. Das wird interessant! 


= DATEN 


WERTUNGSTENDENZ 
10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% ВО» 90% 100 
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Ego-Shooter > irgendwo in Af- 
ghanistan. Einige CIA-Agenten 
treffen sich an einem geheimen Ort 
mit einem Ігапег, der als Doppel- 
agent die Al-Qaida unterwandern 
und so wichtige Informationen 
über hochrangige Terror-Offiziere 
beschaffen soll. Genannter Spion 
stand lange Zeit unter Beobach- 
tung, da er für die Extremisten 
arbeitete, ließ sich dann in Gefan- 
genschaft aber davon überzeugen, 
die Seiten zu wechseln. Nun, nach 
etlichen Monaten, scheint das Ziel 
erreicht zu sein, alle relevanten 
Details sind beschafft, sodass die 
CIA bald losschlagen kann. Doch 
dann geschieht das Unerwartete. 
Der vermeintliche  Doppelagent 
hat in Wirklichkeit nicht für die 


— Medal of Honor widmet sich aktuellen Themen. 


CIA die Al-Qaida unterwandert, 
sondern genau andersherum. Er 
zündet eine Bombe und sieben 
US-Agenten sterben als Rache 
für Angriffe seitens der ameri- 
kanischen Streitkráfte. Was sich 
anhört wie der Stoff aus einem 
Hollywood-Streifen, geschah 
Ende Dezember 2009 tatsächlich 
und könnte auch 1:1 eine Mission 
in Electronic Arts’ neuem Medal of 
Honor sein, denn das beschäftigt 
sich genau mit diesem Thema. 
Der Titel spielt - ihr ahnt es si- 
cher bereits - in Afghanistan und 
beleuchtet einige Facetten aus 
diesem noch aktuellen Konflikt. 
Die Entwickler schildern dabei al- 
lerdings zwei völlig unterschied- 
liche Perspektiven, wie US-Sol- 


daten den Alltag dort erleben, sie 
teilen den Spielverlauf also. 


FRONTALANGRIFF 

Unter dem Begriff „Sledgeham- 
“ fasst EA das zusammen, 
was man aus den Vorgängertiteln 
schon kennt. Zusammen mit einem 
Platoon oder noch mehr Soldaten 
ballert ihr euch durch die Levels. 
Sledgehammer, zu Deutsch „Vor- 
schlaghammer“, steht also für die 
brachiale Gewalt, die solche groß 
angelegten Offensiven bedeuten. 
In diesen Missionen erlebt ihr 
Angriffe auf feindliche Stellungen 
mit Luftunterstützung, Patrouillen, 
Durchsuchungen und so weiter. 
All das, was man aus den Nach- 
richten kennt. Auch sollt ihr in die 


mer 


Haut eines Piloten schlüpfen und 
dann mit den Bordkanonen eures 
Helis auf feindliche Verbände bal- 
lern dürfen. 

Wer nun direkt funkelnde Au- 
gen bekommt und hofft, dabei ein 
eigenes Squad befehligen zu dür- 
fen, den müssen wir enttäuschen. 
Zwar wollten die Entwickler auf 
Nachfrage nicht mit der Sprache 
rausrücken, allerdings lassen die 
Reaktionen darauf schließen, dass 
ihr in Medal of Honor - wie auch in 
Call of Duty - nur ein kleiner Teil 
einer Einheit seid, aber keine Be- 
fehlsgewalt habt. 


HEIMLICH, STILL UND LEISE 
Den Gegensatz zu den Sledge- 


hammer-GroBangriffen stellen 


— | = 


Volle Deckung: Da Medal of Honor einen realistischen Ansatz verfolgt, ist es 
besonders wichtig, dass ihr Deckung sucht, die Beschuss standhált. 
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Gemein: Nach einem Selbstmordattentat segelt ein Soldat infolge der Druckwelle 
durch die Luft. Im Spiel erlebt ihr solche Szenen allesamt aus der Ego-Sicht. 
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Spezialeinheit: Die Tier-1-Soldaten arbeiten verdeckt und kleiden sich deshalb 
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wie die Bevölkerung. Ihr Equipment hilft ihnen dabei, nicht aufzufliegen. 


die Tier-1-Passagen dar. Statt 
mit der Tür ins Haus zu fallen, ist 
hier behutsames Vorgehen ange- 
sagt, denn die Mitglieder dieser 
Spezialeinheit sind darauf trai- 
niert, in kleinen Verbänden extrem 
wichtige Einsatzziele zu errei- 
chen, zum Beispiel Einrichtungen 
zu sabotieren oder hochrangige 
Offiziere des Gegners auszu- 
schalten. In einer Beispielmission 
fuhren die Jungs, getarnt als Af- 
ghanen, in drei Autos durch eine 
Stadt. Eine feindliche Patrouille 
hielt die Wagen auf und befragte 
die Fahrer nach ihrem Ziel. Dabei 
flog die Tarnung auf, zwei Rake- 
tenwerfergeschosse zerlegten die 
Fahrzeuge vor unserem Charak- 
ter. Die drei überlebenden Tier-1- 
Kameraden aus unserem Wagen 
mussten sich von da an durch 
die Wirren der fremden Stadt zu 
einem Checkpoint vorkämpfen, 
um dort aus dem Schlamassel 
herausgeholt zu werden. Auffäl- 
lig dabei war, dass während der 
Flucht etliche spielerische Frei- 
heiten dafür sorgten, dass ihr 


taktisch vorgehen könnt: Ihr dürft 
Lichter ausschalten, damit eure 
Gegner euch nicht mehr sehen, 
ihr selbst dagegen seid mit einem 
Nachtsichtgerät ausgestattet. 
Oder aber ihr zerballert die De- 
ckung eures Gegenübers und 
sogar Holzstege, auf denen die 
Schergen laufen, damit diese in 
die Tiefe stürzen. Überhaupt: De- 
ckung scheint im neuen Medal of 
Honor einen hohen Stellenwert zu 
haben, denn es lassen sich viele 
der Objekte in der Umgebung 
zerschießen. 

Doch obwohl gerade die Tier- 
1-Levels augenscheinlich mehr 
spielerische Freiheiten bieten als 
die Konkurrenz aus dem Hause 
Activision, basiert die meiste Ac- 
tion in Medal of Honor natürlich 
auf Skripts, die ihr auslöst, sobald 
ihr einen bestimmten Punkt auf 
der Karte erreicht. Ob die Skripts 
über das gesamte Spiel hinweg 
die Klasse eines Modern War- 
fare 2 erreichen, lässt sich noch 
nicht beurteilen, die gezeigten 
Szenen überzeugten aber. 


Fahrzeuge: Die Areale, in denen die Einsätze stattfinden, gestalten die Entwick- 
ler sehr offen. Ob ihr hin und wieder Vehikel nutzen dürft, verraten sie nicht. 
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MEDAL 0F HONOR VS. 
MODERN WARFARE 
DER VERGLEICH 


MORALFRAGE 

Modern Warfare 2 machte 
Schlagzeilen, weil in der 
berüchtigten Flughafenmission 
auf unbewaffnete Zivilisten 
gefeuert wird (zumindest in der 
englischen Version). Im Trailer 
von Medal of Honor kommt 

ein Selbstmordattentäter vor. 
Wie weit die Entwickler in 
Sachen fragwürdige Inhalte 
am Ende gehen, ist noch offen. 
Das Thema Afghanistan bietet 
jedenfalls viel Zündstoff. 


DIE OPTIK 

In puncto Umsetzung stehen 
sich die beiden Titel scheinbar 
in nichts nach. Beide Spiele 
fangen die Trostlosigkeit und 
die Größe der wüstenähnlichen 
Landstriche glaubwürdig ein. 
Jedoch sieht es so aus, als ob 
Medal of Honor am Ende die 
Nase leicht vorn hätte, wenn es 
um den Detailgrad der Grafik 
geht. Zumindest lassen die 
uns gezeigten Bilder darauf 
schließen. 


| PS3 vorschau 
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REALISMUS 

In Modern Warfare nutzt ihr 
realistische Taktiken, óffnet 
also etwa eine Tür mit einem 
Sprengkórper, um den Raum 
dahinter zu stürmen. Das mi- 
schen die Entwickler aber mit 
Zeitlupensequenzen. Medal of 
Honor soll authentischer daher- 
kommen. Die Entwickler legen 
dank ihren Beratern großen 
Wert auf Realismus, ohne eine 
Simulation anzustreben. 


ANGRIFF VON OBEN 

Die Modern Warfare-Reihe 
erlaubt es euch, aus der Luft 
heraus auf eure Feinde zu 
ballern oder Luftschläge zu 
ordern, selbst fliegen dürft ihr 
aber nicht. In Medal of Honor 
sollt ihr dagegen — das haben 
uns die Entwickler bestätigt 

— in einigen Einsätzen einen 
Piloten spielen. Wie diese Mis- 
sionen genau ablaufen, wissen 
wir noch nicht. 
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DER MULTIPLAYER-PART 


Den Mehrspielerteil von Medal of Honor entwickelt ein eigenes Team — nämlich Dice! 
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CREATIVE ENTERTAIN MENT 


rar 0.05108 


DI 
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DICE? WER IST DAS DENN? 


PC-Spielern ist der Name Dice schon lange ein 
Begriff. Konsolenseitig hielten sich die Jungs in 

der Vergangenheit eher zurück und begannen erst 
2008, von sich reden zu machen. Deshalb fassen wir hier kurz zusammen, 

wer Dice ist: Das schwedische Entwicklerstudio wurde bereits im Jahr 1989 
gegründet und brachte noch im selben Jahr sein erstes Spiel auf den Markt, 
nämlich Pinball Dreams. Darauf folgten einige Jahre, in denen die Nordmänner 
eher unbekannte Titel produzierten. Ihren großen Wurf schafften sie 2002 mit 
einem der bekanntesten Mehrspieler-Shooter, Battlefield 1942. In den folgenden 
Jahren erschienen etliche weitere Ableger der Battlefield-Reihe, zuletzt Battlefield 
2142. Im Jahr 2006 kaufte Electronic Arts 100 Prozent der Dice-Aktien und glie- 
derte die Schweden somit ein. Sicher kein schlechter Schachzug. 


DAS MACHT DICE FÜR DIE KONSOLEN 


Die fleißigen Schweden bauen ihre Battlefield-Reihe immer weiter aus. Im Juli 2009 
veröffentlichten die Schweden Battlefield 1943, sozusagen eine Hommage an den 


allerersten Battlefield-Teil. Darin finden sich etliche Karten aus Battlefield 1942 und die 
Spielmodi sind ebenfalls klassisch. Im Moment entsteht die Fortsetzung von Battlefield: 


Bad Company. Bad Company war 2008 Dices Ausflug in den Einzelspieler-Shooter- 
Bereich. Das Spiel heimste jede Menge Lob ein. Die Weiterführung kommt im März 


Ce Zi 


Endlich: Mit Battlefield: 
Bad Company 2 erlebt ihr 
wohl endlich, wie es mit 
dem Legionär weitergeht. 


Hommage: Battlefield 
1943 erinnert stark an den 
allerersten Teil der Reihe. 


xxx 1943 ххх 


Im Juli 2009 


Se BATTLEFIELD |ie: 


Download-Spiel 
veröffentlicht. 


Die glorreichen Vier: Die 
Battlefield-Reihe zählt zu 
den besten Mehrspieler- 

Shootern auf dem PC und 
hat Dice bekannt gemacht. 


-214 
BATTLEFIELD 


2010. Bezeichnend sind dort der wunderbare Humor und das tiefgehende Zerstörungs- 
system, das es euch erlaubt, Häuser bis auf die Grundmauern zu zerlegen. Da Dice für 
Mehrspieler-Action bekannt ist, enthält auch Bad Company 2 einen umfangreichen und 
ausgefeilten Mehrspieler-Modus. Der Mehrspieler-Betatest von Bad Company 2 läuft in 
diesen Wochen auf Hochtouren und zeigt mal wieder, dass Dice nicht ohne Grund für 


seine Multiplayer-Shooter bekannt wurde. 


DAS ERWARTEN WIR FÜR MEDAL OF HONOR 


Dice ist für Mehrspieler-Shooter bekannt, die bis ins kleinste Detail ausgefeilt sind 
und reibungslos funktionieren. Bereits in Battlefield 2 (nur für PC erschienen) haben 
die Schweden gezeigt, dass sie sich auch in der Moderne zu Hause fühlen und ihr 
Spielkonzept sehr gut auf eine Irak-Afghanistan-Bühne bringen können. Die Konkur- 
renz Modern Warfare bietet ein Ranking-System, freischaltbare Waffen und Goodies. 
Dice kann hier aus seiner Erfahrung schöpfen und gleichziehen, denn sowohl Ränge 
als auch freischaltbares Equipment boten die Spiele der Schweden schon vor ein 


MEDAL OF 


HONOR 


DER RÜCKBLICK 


Obwohl Medal of Honor ohne 
Untertitel daherkommt, ist 
es Teil einer langen und 
erfolgreichen Shooter-Reihe. 
Welche Teile es seit 2002 für 
die PlayStation-Systeme gab 
und was diese auszeichnete, 
verraten wir euch hier. 
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paar Jahren. Wenn Dice es also schafft — wie für Battlefield üblich —, groBe Karten, 
abwechslungsreiche und taktische Spielmodi, eine große Waffen- und Fahrzeugaus- 
wahl sowie ein motivierendes Rangsystem mit einem stabilen Netzwerk-Code zu 
kombinieren, steht dem Erfolg des Mehrspielermodus von Medal of Honor nichts mehr 
im Wege. Und wer weiß, vielleicht haben die Schweden ja auch ein paar Neuerungen 
im Gepäck. Aus unserer Sicht ist es also ein äußerst schlauer Zug seitens EA, die 
hausinternen Mehrspieler-Experten an das Projekt zu setzen. Denn anders kann man 
mit der scheinbar übermächtigen Konkurrenz nicht gleichziehen. 


2002 
Medal of Honor: Frontline lässt euch 
bekannte Einsätze des Zweiten Welt- 
kriegs nacherleben (etwa D-Day oder 
Operation Market Garden). Obwohl ihr 
meist in einem großen Verband unter- 
wegs seid, hat das keinen Einfluss 
auf den Spielverlauf. 


2003 — a 
Medal of Honor: Rising Sun lässt 

euch statt gegen Deutsche gegen die 
Japaner und die Unwegsamkeiten des 
Dschungels kämpfen. Die Schlachten 
lehnen sich an Filme wie Pearl Harbor 
und Die Brücke am Kwai an (die 


Brücke gibt es auch im Spiel). 


PlayStation. 


Zurück in Europa und Nordafrika, 
geht's in Medal of Honor: European 
Assault wieder gegen die Nazis. Das 
Spiel bietet Inhalte wie Power-ups, 
Bossgegner und einen Bullet-Time- 
Modus. Das Drehbuch stammt von 
John Millus (Conan der Barbar). 
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Taktik: In den Tier-1-Passagen seid ihr in kleinen Gruppen unterwegs und geht 
strategischer vor als die SchieBwütigen in den Sledgehammer-Levels. 


WAS ZUR HÜLLE? 

Ihr werdet euch nun sicher fragen, 
was es mit diesem ,Tier 1" auf 
sich hat. Vor Ort bei EA trafen wir 
die Berater, die EA für Medal of 
Honor an Bord geholt hat. Diese 
sind ebensolche Tier-1-Soldaten. 
Tier 1 ist aber nicht der Name der 
Einheit, der sie angehóren, son- 
dern nur eine Kategorisierung. 
Soll heiBen: Der typische Gl, der 
in Afghanistan auf Patrouille geht, 
gehórt einer Stufe von Soldaten 
an, etwa Tier 3. Darüber, also ei- 
nen Rang über diesen, findet ihr 
die Jungs aus den Spezialein- 
heiten, etwa die Navy Seals, die 
Green Berets und so weiter. Diese 
wáren dann Tier 2. Tier 1 ist dem- 
zufolge die hóchste und spezia- 
lisierteste Stufe, die man im US- 
Militär erreichen kann (wobei die 
genannten Zahlenbeispiele rein 
fiktiv sind, da wir nicht wissen, 
wie viele Tiers unterhalb der 1 
tatsáchlich kommen). Um es kurz 
zu machen: Wer es auf die Tier-1- 


m cre. 


MEDALSHONOR. 


BOES 


2006 >S 
Medal of Honor: Heroes war der erste 
Ausflug der Reihe auf die PSP. Zwar 
war die Spielzeit des Titels recht 
kurz, die KI doof und die Missionen 
abwechslungsarm, doch grafisch 
holte EA einiges aus dem Handheld- 
Gerät raus. 
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Ebene geschafft hat, ist der Beste 
der Besten der Besten. Das äu- 
Bert sich nicht nur darin, dass di- 
ese Soldaten entsprechend aus- 
gebildet sind und zum Beispiel 
ihre Waffen in Sekundenschnelle 
auseinandernehmen oder Ähn- 
liches, sondern sie gehen auch 
ganz anders an Einsátze heran 
als der normale Soldat. Dieser 
bekommt von seinem Vorgesetz- 
ten einen Befehl, befolgt diesen 
und hofft, am Ende heil zurückzu- 
kommen. Die Tier-1-Spezialisten 
dagegen setzen sich gleichbe- 
rechtigt zusammen, besprechen 
das Ziel ihrer Mission und wie sie 
dieses erreichen kónnen, einigen 
sich also am Ende auf die beste 
Vorgehensweise. Inwieweit dieser 
Unterschied in Medal of Honor 
am Ende spürbar wird, bleibt of- 
fen. Die Jungs, die wir trafen, wa- 
ren vermummt und durften weder 
fotografiert noch gefilmt werden, 
da sie noch immer regelmäßig in 
verdeckten Operationen in der 
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Medal of Honor: Vanguard setzte 

auf die gleiche Spielmechanik wie 
Airborne. Als Fallschirmspringer 
stürzt ihr euch zu Beginn des 
Einsatzes aus dem Flieger und wählt 
so euren Startpunkt, was taktische 
Möglichkeiten schafft. 
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Vorsicht: Geiseln wie der Kerl auf dem Stuhl bergen immer eine Gefahr. Denn 
der Typ kann sich als Selbstmordattentäter herausstellen. 


Welt tätig sind. EA hat sich also 
wohl die besten Berater geholt, 
die man haben kann. Denn wer 
kann besser einschátzen, ob das 
Spiel glaubwürdig ist, als jemand, 
der selbst noch im Einsatz ist? 
Entsprechend detailliert sind 
auch die Informationen, die den 
Entwicklern über die Gegeben- 
heiten in Afghanistan und rund um 
die Voraussetzungen des Konflikts 
zur Verfügung stehen. Bisher hal- 
ten sich die Entwickler bedeckt, 
was im weiteren Verlauf von Medal 
of Honor auf uns zukommt. Das 
veróffentlichte Material und der 
erste Trailer lassen auf Folgendes 
schließen: Es erwarten euch groß 
angelegte Militäroffensiven (also 
Sledgehammer-Levels), in denen 
ihr die riesigen Landstriche Afgha- 
nistans durchkämmt, aber auch 
Dörfer nach Gegnern durchsucht. 
Außerdem scheint es auch einige 
Stadteinsätze zu geben (seien es 
Patrouillen oder Offensiven der 
Tier-1-Agenten), bei denen ihr in 


MEDAL ORN 


AIRB 


Das erste Medal of Honor für die 
PlayStation 3 trug den Namen 
‚Airborne. Wie in Vanguard spielt ihr 
darin einen Fallschirmjäger. Sonst 
bietet der Titel mehr von all dem, was 
man zur Genüge kennt. Es wurde Zeit 
für einen Setting-Wechsel. 


den verwinkelten Gassen ständig 
auf der Hut sein müsst. Selbst- 
mordattentäter sind ebenfalls 
nicht ausgeschlossen. Das deu- 
tet der Trailer an, in dem ein Kerl 
vor den Soldaten in die Luft fliegt. 
Starker Tobak. Doch trotz aller 
grausamen Inhalte - Einsätze, 
wie sie tatsächlich stattgefunden 
haben, wollen die Entwickler aus 
Pietätsgründen nicht nachstellen. 
Generell fängt Medal of Honor den 
Krieg in Afghanistan actionreicher 
ein, als er in Wirklichkeit verläuft. 
Aber mal ganz ehrlich: Wer will in 
einem Spiel schon stundenlang 
mit einem Jeep durch die Wüste 
eiern und es passiert dabei rein 
gar nichts? 


GAR NICHT TROSTLOS 
Obwohl 
chen, ihren Shooter realistisch zu 
halten, fällt natürlich nicht nur der 
Spielverlauf actionreicher aus als 
die Realität, auch die Inszenie- 
rung ist etwas übertrieben. Gra- 


die Entwickler versu- 


Medal of Honor: Heroes 2 ist т Fort- 
setzung des PSP-exklusiven Heroes 
von 2006. Die Einzelspielerkampagne 
bietet gewohnte Zweiter-Weltkrieg- 
Shooter-Kost, dafür legt das Spiel 
aber großen Wert auf diverse 
Mehrspieler-Modi. 
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Mit dem neuen Medal of Honor 
verlasst ihr endlich den Zweiten Welt- 
krieg als Schauplatz. Seid ihr glücklich 
über diesen Wechsel? 

Goodrich: „Oh ja, wir sind sehr froh 
darüber und wir sind überaus zufrieden 
damit. Richard (Anm. d. Redaktion: 
Richard Farrelly, Kreativdirektor von 
Medal of Honor) sagte mal zu mir, dass 
er nun lánger an Spielen über den 
Zweiten Weltkrieg gearbeitet hat, als der 
eigentliche Krieg dauerte. Das fanden wir 
witzig. Aber mal im Ernst: Ich glaube, wir 
haben jeden Aspekt, den es zu diesem Konflikt zu schildern gibt, schon dutzendfach in 
unseren Spielen thematisiert. Deshalb wurde es Zeit." 


Wie seid ihr dann letztlich auf Afghanistan gekommen? 
Goodrich: „Es war sozusagen eine ganz natürliche Entscheidung. Wir hatten einen 
Sack voller Geschichten und Dinge, von denen wir durch unsere Berater erfuhren, die 
wir erzáhlen wollen. Und all das war einfach dort angesiedelt, daher war die Entschei- 
dung nicht schwer.“ 


Glaubt ihr nicht, dass ein so aktuelles Thema zu hart ist, um es in einem 
Spiel zu behandeln? 
Goodrich: „Na ja, egal ob Spiel, Film oder Buch, am Ende erzählen wir alle nur eine 


fisch braucht sich Medal of Honor den Zweiten Weltkrieg zu hetzen, 
vor der Konkurrenz nicht zu ver- 


stecken. Feuert ihr auf Objekte in 


liegt die Vermutung nahe, dass 


auch neue Entwickler dahinter- 
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INTERVIEW MIT GREG GOODRICH 


Greg Goodrich ist ausführender Produzent bei Electronic Arts. 


Geschichte. Mit unserem Medium können wir die Leute auf ganz besondere Weise 
erreichen und ihnen einfach den Alltag der Soldaten dort drüben in Afghanistan näher 
bringen, so realistisch, aber auch so respektvoll, wie es geht. Wir sind uns aber dessen 
bewusst, dass das vielleicht nicht jeder gutheißen wird.“ 


Wie viele der Missionen im Spiel beruhen auf tatsächlichen Einsätzen? 
Goodrich: „Wir lassen uns von realen Geschehnissen inspirieren. Wir bauen aber 
keine reale Mission bis ins Detail exakt nach, sondern erzählen unsere Geschichte 
und erfinden dafür Einsätze, die allerdings mithilfe unserer Berater so realistisch wie 
möglich umgesetzt werden. Sprich: Das, was ihr seht, hätte tatsächlich so stattfinden 
können.“ 


Auf den ersten Blick könnte man ja nun meinen, ihr kopiert dreist von der 
Modern Warfare-Reihe. Wie verteidigt ihr euch da? 
Goodrich: „Das ist ja eine ganz natürliche Reaktion. Aber letztlich ist der Schritt in die 
Gegenwart ja nur die Bühne, die wir ebenfalls nutzen, und wir legen unseren Fokus 
einfach stärker auf Authentizität als auf Bombast. Aber ganz ehrlich: Wenn wirklich je- 
mand unsere Titel mit Modern Warfare vergleicht, finde ich das sogar cool, denn es ist 
eine wirklich großartige Reihe. Und mit dieser in einem Atemzug genannt zu werden, 
klingt natürlich nicht schlecht.“ 


Sprich: Der Hauptunterschied ist in euren Augen der größere Realismus? 
Goodrich: „Sozusagen ja. Wir versuchen einfach, die Action ein wenig auf dem 
Boden der Tatsachen zu halten, das heißt, der gesamte Stil des Spiels wirkt etwas 
authentischer.“ 


Und obwohl der Titel erst kürz- 
lich angekündigt wurde, scheint 
der Release-Termin realistisch. 


und dem  Agentenfilm-Parodie- 
Shooter No One Lives Forever 2 
mitgearbeitet, die beide für den 


der Umwelt, zerlegt es diese zu- 
dem physikalisch korrekt, sodass 
ihr leicht erkennt, wie lange zum 
Beispiel eine Säule euch noch 
Deckung bietet und so weiter. 


ALLES NEU? 

Da Medal of Honor nun einen kras- 
sen Schnitt erlebt und endlich mal 
was anderes macht, als uns durch 


stehen. Aber falsch gedacht. Das 
Team setzt sich aus alten Medal of 
Honor-Hasen zusammen, die teil- 
weise schon seit dem allerersten 
Teil dabei sind. Die beiden Chefs 
Greg Goodrich und Richard Farrel- 
ly haben zum Beispiel auch schon 
jede Menge virtuelle Kriegserfah- 
rung: Goodrich hat unter anderem 


PC erschienen und bei den Kriti- 
kern sehr gut wegkamen. Farrelly 
werkelte seit 2004 an der Call of 
Duty-Reihe und zuvor an etlichen 
Shootern, die in Deutschland in- 
diziert wurden. Die Leute hinter 
Medal of Honor haben also ge- 
nug Erfahrung, um ein so heikles 
Thema wie Afghanistan im Herbst 
auf den Bildschirm zu bringen. 


Die Entwickler hatten den Plan, 
bis Weihnachten 2009 das Spiel 
inhaltlich komplett fertigzustellen, 
um sich dann die restliche Zeit 
damit zu bescháftigen, die vielen 
Skripte aufeinander abzustimmen, 
damit alles absolut rund làuft. Das, 
was wir bisher gesehen haben, 
lásst uns davon ausgehen, dass 
dies ohne Weiteres klappt. WEB 


am Strategiespiel World in Conflict 


MEINUNG 


Nachdem ich das Spiel in 
Bewegung gesehen habe, 
gefällt es mir beinahe bes- 
ser als Modern Warfare 2. 
Da hat mich nämlich ge- 
stórt, dass die Entwickler 
die Story über Bord werfen, 
den Spieler unbedingt 
Schocken wollen und die 
Pappkameraden-Gegner viel zu vorhersehbar in 
den Levels verteilt sind. Das scheint in Medal of 
Honor nicht so auffällig zu sein. Medal of Honor 
kónnte mit Modern Warfare gleichziehen. 


Electronic Arts 
Electronic Arts 
Herbst 2010 


Hersteller: 
Entwickler: 
Termin: 


WERTUNGSTENDENZ 
————— — t 
10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80 90.100 
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Alle Bilder: Ubisoft 


Das neueste Prince‘ of Persia besinnt Sich Seiner r Wurzeln und Schickt euch in die Wüste. 


Im Mai 

2010 kommt die Verfilmung des 
Action-Adventure-Klassikers 
Prince of Persia: The Sands of 
Time ins Kino. Zeitgleich bringt 
Ubisoft Montreal ein neues Prin- 
ce of Persia mit dem Untertitel 
Die Vergessene Zeit in die Làden. 
Das Game hat jedoch nichts mit 
dem Film zu tun, vielmehr ent- 
puppt es sich als vierter Teil 

der ursprünglich als Trilogie 

angelegten  Spielereihe und 

handelt zwischen dem ersten 

Teil, The Sands of Time, und 


A SHE з | М. dessen Nachfolger Warrior 

\ N v, MA , Within. Das ist besonders 

х | | \ deshalb interessant, weil 
EA (| bg sich beide Spiele stark 

508 à == і unterscheiden. Sands 

SS 4 \ of Time war positiv, 


vertráumt und fast 
kitschig, während 
Warrior Within mit 
düsterer Optik und 
Metal-Musik daher- 
kam. Diese krasse 
Transformation müs- 
sen die Entwickler 
nun erzählen. Wie sie 


v 


d 
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das genau tun, wollten sie noch 
nicht verraten. Immerhin erklär- 
ten sie uns, wie der persische 
Prinz in sein neues Abenteuer 
hineingerät. 


DIE SAND-ARMEE ERWACHT 
Nach den Ereignissen von Sands 
of Time seid ihr als titelgebender 
Prinz auf der Heimreise in das 
Königreich eures Vaters. Auf dem 
Weg passiert ihr die Festung eu- 
res Bruders, die von Feinden be- 
lagert wird. Kurzerhand kämpft 
ihr euch durch die gegnerischen 
Reihen und versucht, eurem Bru- 
der zu helfen. Das gelingt jedoch 
erst, als ihr die Kraft eines mäch- 
tigen Artefakts entfesselt: Ein 
Sandsturm umhüllt den Schau- 
platz und eine Monster-Armee 
erhebt sich. Die macht kurzen 
Prozess mit den Gegnern, denkt 
aber nicht daran, danach zu ver- 
schwinden. Obendrein verliert 
euer Bruder den Verstand und 
der gesamte Hofstaat verwandelt 
sich in Sandskulpturen. 

Es ist mal wieder an euch, die 
Misere auszubaden - indem ihr 
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das Schloss durchstreift, klettert, 
hüpft und euch immer wieder den 
Sandmonstern stellt, die ihr tó- 
richterweise beschworen habt. 


GOD OF PERSIA 

Zwei Spiele standen Pate für Die 
Vergessene Zeit: der erste Teil der 
Serie, The Sands of Time, sowie 
das Open-World-Spiel Assassin's 
Creed 2. Ersteres vererbt dem 
Spiel seine Stimmung und all 
jene Elemente, die sich um kunst- 
volle Akrobatik drehen. Letzteres 
bildet mit der Anvil-Engine das 
technische Grundgerüst. Damit 
lassen sich realistische Charak- 
tere, weitläufige Architektur und 
groBe Gegnermassen realisieren. 
Bis zu 50 Monster sollen sich 
gleichzeitig auf dem Bildschirm 
tummeln — das ist Neuland für 
die Spieleserie! AuBerdem sind 
einige der Biester groß wie Häu- 
ser. Das verspricht einige aufre- 
gende Momente. 

Insgesamt schauten wir uns 
drei kurze Gameplay-Szenen der 
Xbox-360-Version an. Den Anfang 
machte die Ankunft des Prinzen 
in der belagerten Festung. Diese 
Szene ist recht linear und simpel: 
Ihr hüpft über Abgründe, lauft 
Wände entlang - das funktio- 
niert übrigens nicht mehr wie im 
2008er-Spiel automatisch, son- 
dern per Tastendruck – und ver- 
móbelt kleine Gegnergrüppchen. 
In Sachen Inszenierung machen 
die Entwickler keine halben Sa- 
chen. Im Hintergrund kämpfen 
Soldaten, Projektile sausen durch 
die Luft und plötzlich wird das 
Spielgeschehen unterbrochen, da- 
mit die Kamera ein zusammenstür- 
zendes Gebäude zeigen kann, das 
sogleich den Weg vor euch zer- 
stört. Ebenfalls reizvoll: eine Wand, 
an der ihr entlanglauft, kippt plötz- 
lich zur Seite. Ja, spielen wir hier 
etwa den neuesten God of War- 
Teil? Die Entwickler bestanden 
aber darauf, dass es sich nach wie 
vor um ein waschechtes Prince of 
Persia-Spiel handelt. 


WASSER HALT! 


In der zweiten Szene wurde 
uns eine erfreulich komplexe 
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Sprungsequenz gezeigt, wie sie 
Fans der Serie lieben. Ihr betre- 
tet darin einen Saal, in dem sich 
Schalter, Springbrunnen, Säulen, 
Wasserfälle und Plattformen be- 
finden. Ein Raum also, in dem ihr 
euch als Spieler zunächst umseht 
und dann überlegt, wie ihr ihn 
meistern könnt. In diesem Falle 
hat die Lösung mit dem kühlen 
Nass zu tun. 

Der Prinz erlangt nämlich 
recht bald die Fähigkeit, Natur- 
gewalten zu kontrollieren, und 
kann fortan Wasser für kurze 
Zeit erstarren lassen. Aus Was- 
serfällen werden somit Wände 
und Springbrunnen verwandeln 
sich in erklimmbare Säulen und 
Stangen. Die Fähigkeit wird 
per Schultertaste aktiviert. Der 
Clou dabei: An manchen Stellen 
müsst ihr das erstarrte Wasser 
für kurze Momente wieder flüs- 
sig machen. Beispielsweise klet- 
tert der Prinz eine verzauberte 
Wassersäule hinauf, springt 
dann davon ab und muss durch 
einen Wasserfall zum Ziel sprin- 
gen. Wer die Taste hier gedrückt 
hält, prallt am Wasser ab. Und 
das war nur ein simples Beispiel. 
Diese Spielmechanik allein ver- 
leiht dem neuen Prince of Persia 
viel Tiefgang. Ihr müsst nicht nur 
gekonnt klettern, springen und 
rennen, sondern auch neben- 
her stets entscheiden, ob ihr 
ein Wasserhindernis fest oder 
flüssig benötigt. Das dürfte für 
fordernde Geschicklichkeits- 
Einlagen sorgen. 


MAGISCHER LEBENSRETTER 

Doch der Prinz hat noch mehr 
Tricks auf Lager: Er kann sich im 
Sprung blitzschnell nach vorn 
katapultieren, was in Kämp- 
fen ebenso nützlich wie beim 
Überqueren großer Abgründe 
ist. Und wie in den Vorgängern 
ist es jederzeit möglich, die Zeit 
um einige Sekunden zurückzu- 
spulen. Eine weitere Fähigkeit 
deuteten die Macher nur kurz 
an: Mit einem Zauber repariert 
ihr zerstörte Teile der Festung 
und schafft damit neue Kletter- 
pfade. Im Spiel müsst ihr diese 
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DER PRINZ IN WANDEL DER ZEIT 


Seit Ubisoft den persischen Prinzen 2003 mit Sands of Time neu 
erfand, unterzog man den Adeligen teils krassen Veránderungen. 
Unser Rückblick zeigt den Prinz im Wandel. 


Es war nicht das erste Mal, dass 

der Prinz die dritte Dimension 
betrat, doch mit Sands of Time ge- 
lang Ubisoft ein ganz groBer Wurf. 
Die Abenteuer des persischen 
Prinzen wirkten so márchenhaft 
wie ein Disney-Film. Der Haupt- 
charakter war positiv, fróhlich und 
obendrein in eine liebevoll erzählte 
Romanze mit einer Prinzessin 
verwickelt. Die Kritiker jubelten 
und es war klar: Weitere Episoden 
würden folgen. 


Prince of Persia: Warrior Within 


Für viele Spieler war der Nachfolger des viel gepriesenen Sands of 
Time ein kleiner Schock. Die Entwickler setzten auf einen überra- 
schend düsteren Stil. Begleitet von Metal-Musik, stürzte sich der 


Prinz in massenhaft Kämpfe 
und umfangreiche Kletterpas- 
sagen. Das Gameplay des Titels 
war auf Augenhöhe mit dem 
Vorgänger, jedoch mangelte 
es dem neuen, aggressiven 
Prinzen an Charakter. Oben- 
in wirkten Bluteffekte und 

— die aufreizende Begleiterin 

Kaileena unpassend für die 
märchenhafte Serie. 


Prince of Persia 


Mit einem eigenwilligen Cel-Shading- 
Look, einer äußerst anhänglichen Beglei- 


‚ terin sowie tausend dummen Sprüchen 
°, sorgte der Prinz in dieser Neuerfindung 


der Serie für gemischte Gefühle. Es gab 
stets nur einen Gegner, der Bildschirmtod 
war unmöglich, die Klettereien forderten 
dank einer Art Halbautomatik für Sprünge nur wenig und alle Levels 
mussten zweimal besucht werden. War die Kritik an diesem Titel vielleicht 
der Grund dafür, dass Die Vergessene Zeit so lange nicht enthüllt wurde? 
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und weitere Talente konstant 
anwenden, um die Levels zu 
meistern. Mitten im Spurt über 
Fallen, Abgründe und Hinder- 
nisse müsst ihr nicht nur den 
richtigen Zauber zur richtigen 
Zeit wirken, sondern auch stets 
auf Überraschungen vorbereitet 
sein — eine Herausforderung, auf 
die wir uns freuen. 


HÜBSCHE OPTIK 

Die Technik des Gezeigten wirkte 
auf uns recht ordentlich. Die Tex- 
turen sind detailliert, die Anima- 
tionen flüssig und der Orche- 
stersound gewann in genau den 


richtigen Momenten an Dynamik 
— etwa bei besonders waghal- 
sigen Kletteraktionen. Auch das 
Leveldesign machte einen guten 
Eindruck. Wir erblickten massive 
Befestigungsanlagen, düstere 
Keller und blaue, schwebende 
Inseln in einer magischen Welt 
zwischen den Zeiten. In den Ab- 
schnitten, in denen Gegner auf 
den Prinzen lauerten, wirkte die 
Szenerie jedoch arg flach und 
weitläufig. Das mag aber дет 
neuen Kampfsystem geschuldet 
sein, bei dem ihr euch wahren 
Gegnermassen stellt. Bisher 
kämpfte der Prinz elegant und 


Gute Mischung: Im Spiel sollen Kämpfe und 
Klettereien nahtlos ineinander übergehen. 
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W Ernst: Der Look des neuen Prinzen erinnert 
stark an den Kinofilm. Ist das nur ein Zufall? 


agil gegen einzelne Widersa- 
cher. Er umkreiste sie, wich ih- 
ren Angriffen aus und konterte 
mit tódlicher Präzision. 

Was wir vom Spiel sahen, 
erinnerte jedoch etwas an God 
of War. Mit weiten Schwüngen 
máht ihr euch durch Dutzende 
von Standardgegnern, die wie 
eine Mischung aus Zombie und 
Mumie aussehen. Doch nach 
wie vor ist der Prinz im Kampf 
agil. Er kann in die Luft springen, 
für einen Moment verharren - 
Videospiel-Logik rockt! — und 
mit einem máchtigen Schlag auf 
seine Gegner niedersausen. 


KÄMPFEN & ZAUBERN 

Das Kampfsystem erlaubt euch, 
alle Angriffe durch das Halten 
der jeweiligen Taste aufzuladen. 
Ihr entscheidet also, ob ihr flinke, 
schwache Hiebe oder langsame, 
brachiale Attacken austeilt. 
Mit dem richtigen Timing ent- 
fesselt ihr Combos, die sowohl 
schnell als auch kraftvoll sind. 
Obendrein stehen euch auch 
im Kampf die Mächte der Natur 
zur Seite. Demonstriert wurde 
uns die Tornado-Fähigkeit, bei 
der ihr einen Wirbelsturm um 
euch erzeugt, der alle Gegner 
in der Nähe umwirft — ideal, um 


В Wassermarsch: Hier rennt der Prinz einen 
erstarrten Wasserfall entlang. 
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INTERVIEW MIT MICHAEL MCINTYRE 


Michael McIntyre ist Level Design Director für 
Prince of Persia: Die Vergessene Zeit, das bei Ubisoft 
Montreal entsteht. Wáhrend unseres Studiobesuchs 
konnten wir ihm einige Fragen zum Spiel stellen. 


play?: Könnten Sie sich bitte unseren Lesern kurz vor- 
stellen? Aus welchen Spielen kennen wir Ihre Arbeit? 


Mcintyre: Mein Name ist Michael McIntyre und 

ich bin Level Design Director für Prince of Persia: 
Die Vergessene Zeit, das hier bei Ubisoft Montreal 
entsteht. Meine vorherigen Projekte beinhalten 

das Prince of Persia von 2008. Zudem habe ich an 
Splinter Cell: Chaos Theory und Double Agent sowie 
an Rainbow Six: Black Arrow mitgearbeitet. Auch an 
Prince of Persia: The Two Thrones, dem letzten Spiel 
der Trilogie, war ich beteiligt. 


Michael McIntyre 
ist Level Design Director bei Ubisoft 


D £^ 


play*: Wie stellen Sie beim Kreieren der Levels für 
das Spiel mit all der Akrobatik, den Rátseln und den 
Zauberkráften sicher, dass sie sich gut spielen? 


Mcintyre: Für einen wirklich befriedigenden Level 
mit all diesen Elementen, die für Prince of Persia 
typisch sind, ist es wichtig, dass jeder Abschnitt 
individuell ist und einen eigenen Charakter besitzt. 
Jeder Level muss ein Thema haben, das sich vom 
Rest des Spiels unterscheidet. Dann kann man 
sich darauf konzentrieren, dass er sich wirklich 
gut anfühlt und den Spieler befriedigt. Dann geht 
es mit dem nächsten Abschnitt weiter, der wieder 
andere spielerische Schwerpunkte hat. Das sorgt 
für das richtige Tempo im Spiel und dadurch fühlt 
sich jeder Abschnitt stark und individuell an und 
passt perfekt ins Gesamtbild. 


play: In der Story des Spiels umhüllt ein Sandsturm 
die Szenerie. Doch wir sahen kaum Sanddünen in 
den Levels. Wo bleibt also der Sand? 


Mcintyre: Der Sandsturm, der im Spiel freigesetzt 
wird und damit beginnt, die Welt unter sich zu 
begraben, ist ein zentrales Thema im Spiel. Das ist 
etwas, das stufenweise passiert, und gegen Ende 
des Spiels wird das Gefühl, dass die Welt im Sand 
versinkt, überwáltigend. Davon haben wir jedoch 
noch nichts gezeigt. Aber keine Sorge: Es gibt 
Sand im Spiel! Allerdings dient er mehr als Kulisse, 


PS3 vorschau 


nicht als aktives Spielelement. Dafür bekommt 
man es mit der Sand-Armee und ihren vielen 
Formen zu tun. 


play?: Haben Sie eine Lieblingsstelle im Spiel? Also 
einen Abschnitt, ein Gebäude oder ein Detail, das 
Ihnen so richtig gut gefällt? 


Mcintyre: Das ist ganz schön schwierig, denn 
meine Meinung dazu ändert sich ständig, während 
ich Die Vergessene Zeit spiele. Obendrein kommen 
Woche für Woche neue Objekte und Umgebungen 
hinzu, die mir wirklich gefallen. Aber es gibt in der 
Mitte des Spiels eine Stelle, die für mich wirklich 
glänzt. Dort verändert sich das Tempo des Spiel 
plötzlich. Man betritt ein riesiges Areal, in dem 
man sich in einer Spirale immer weiter nach unten 
arbeitet. Dabei braucht man all seine Kräfte und 
akrobatischen Fähigkeiten. Endlich kommt man am 
Boden an und gerät in diesen unglaublichen Kampf 
mit allen möglichen Gegnern, die einem wieder 
alles abverlangen. Ich mag diese Stellen, diese 
Paukenschläge. Erst muss man sich anstrengen 
und konzentrieren. Das Spiel sagt: ‚Los, los, los!‘, 
wird dann für einen Moment ganz ruhig und dann 
— ‚Whoooom!‘ — geht es noch beeindruckender und 
mitreißender weiter. Ich liebe solche Brüche im 
Erzähltempo des Spiels. 


play?: Vielen Dank für das Gespräch! 


sich aus heiklen Situationen 
zu befreien. 

Fähigkeiten wie diese las- 
sen sich mit Erfahrungspunk- 
ten aufwerten. Der Tornado der 
Stufe 4 ist beispielsweise eine 
bildschirmfüllende Naturgewalt, 
die manche Gegner komplett 
verschlingt. Ihr müsst euch al- 
lerdings entscheiden, ob ihr die 
Punkte lieber in Akrobatik- oder 
in Kampfkünste investiert. 


DICKE BROCKEN 


Nachdem das 2008er-Prince 


of Persia Kritik dafür erntete, 
dass man stets nur gegen einen 


Wi Dicker Brocken: Dieser Koloss ist mit der 
richtigen Taktik kinderleicht zu besiegen. 
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Gegner kämpft, erwartet euch 
in Die Vergessene Zeit das an- 
dere Extrem. Die ausufernden 
Metzeleien wirken bislang etwas 
zwiespáltig auf uns. Werden die 
Schlachtfelder im fertigen Spiel 
alle so flach und karg wirken? 
Fühlt sich das Kampfsystem gut 
an und lassen sich die Spezial- 
fáhigkeiten bequem 
ren? All diese Fragen lassen 


ausfüh- 


sich nicht beantworten, ohne 
selbst gespielt zu haben. Da- 
her sind wir gespannt, wie die 
Entwickler die Kämpfe in das 
Spiel integrieren und welchen 
Einfluss die Spezialgegner auf 


= 


das Spielgeschehen haben. Die 
sollen den Schlachten Würze 
verleihen. Gezeigt wurde uns 
ein Hüne mit Elefantenmaske. 
Er versucht stets, euch zu ram- 
men, und wirft dabei auch seine 
Kameraden um. Die Taktik, mit 
der ihr ihn besiegt, haben wir 
allerdings schon in vielen Spie- 
len gesehen: Ihr lasst ihn in eine 
Wand krachen und verpasst ihm 
Hiebe, solange er benommen 
ist. Immerhin versprach man uns 
Gegner von bis zu 30 virtuellen 
Metern GróBe. Der Kampf mit 
ihnen wird uns hoffentlich lànger 
in Erinnerung bleiben. SST 


MEINUNG 
в SEBASTIAN STANGE 


Ich bin mir noch nicht 
ganz sicher, was ich vom 
neuen Prince of Persia 
halten soll. Dafür war die 
Präsentation zu kurz und 
das Gezeigte zu wenig 
aussagekräftig. Klar ist, 
dass die Entwickler sehr 
gut wissen, dass sie sich 
möglichst nah an das grandiose Sands of Time 
halten sollten. Und das tun sie offensichtlich. 
Euch erwarten anspruchsvolle Hüpfeinlagen und 
clevere neue Spielmechaniken. Die Levels, die 
wir sahen, hatten außerdem die Magie und den 
Zauber der Vorlage. Lasst euch da nicht von den 
eher düsteren Screenshots auf diesen Seiten 
täuschen! Was ich sah, war weitaus freundlicher 
und heller. Aber ein großer Knackpunkt bleibt 
für mich das Kampfsystem. Ich bin überrascht, 
dass Ubisoft nun auf große Gegnermassen setzt. 
Kämpft so ein persischer Prinz? Kann das auf 
Dauer befriedigen und passt das zur Kletterei? 
Ich weiß es noch nicht. Bei den Klettereinlagen 
bin ich mir sicher, dass sie gut werden. Mit 
den Massenschlachten muss ich mich erst an- 
freunden. Immerhin sehen die Konzeptskizzen 
der Sand-Armee vielversprechend aus und mit 
den neuen Naturkräften könnten die Keilereien 
tatsächlich Spaß machen. Und ich freue mich 
sehr, dass die Macher besonderen Wert auf eine 
beeindruckende Inszenierung und spektakuläre 
Szenen legen. Es steht Videospielen meiner 
Meinung nach sehr gut, sich an Kinofilmen zu 
orientieren. Immer weiter so, Ubisoft! 


= DATEN 


Hersteller: 
Entwickler: 
Termin: 


Ubisoft 
Ubisoft Montreal 
Mai 2010 
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Fernsehsen- 
dungen in Split/Second sind ein 
ganzes Stück actionreicher als in 
der Realität. In diesem Rennspiel 
vermüllen weder Supernannys 
noch Dieter Bohlens die Prime- 
Time. Stattdessen treibt 
adrenalingeladenes und richtig 
männliches Format die Ein- 
schaltquoten nach oben: eine 
Automobil-Show, bei der die 
Teilnehmer ganze Straßennetze 


ein 


verwüsten und mehrstöckige 
Gebäude in sich zusammenkra- 
chen lassen. Alles nur, um die 
Konkurrenten auszuschalten, die 
Ziellinie als Erster zu überqueren 
und das Preisgeld abzusahnen. 


TA 
* 


` 


н: 
АГАРА. 


Wer sich ап den Rennen betei- 
ligt, muss sein Auto verdammt 
gut steuern kónnen und ... vóllig 
verrückt sein! 


ZERSTÖRUNGSWUT 

Viel Realitätsnähe dürft ihr bei 
diesem Szenario trotz der Reality- 
Show als Hintergrundgeschichte 
nicht erwarten. Zumindest konn- 
ten wir bei unseren Proberunden 
auch nach schwersten Unfällen 
unbeschadet weiterfahren. Der 
Entwickler Black Rock Studio 
(Pure, 2008) betont, Split/Second 
sei keine trocken-ernste Simula- 
tion, sondern ein actionlastiges 


Arcade-Rennspiel, das einfach 


Neuer Weg: Eine Explosion zerstörte in der vergangenen Runde die Leitplan- 
ke, sodass sich in der nächsten Runde ein neuer Streckenabschnitt öffnet. 
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SPLIT/SECOND 


einem Erdbeben. Und das ist pure Absicht! 


als bei 


Spaß machen soll. Sämtliche 
Wagen sind daher frei erfunden. 
Optisch tut das den Karossen 
keinen Abbruch - die Autos se- 
hen sehr imposant aus. Außer- 
dem ersparen sich die Macher 
dadurch die oft schwierigen Ver- 
handlungen um Lizenzen und das 
Schadensmodell. Dieses war in 
der von uns gespielten Fassung 
noch nicht implementiert, in der 
finalen Version soll der Spieler 
seinen Wagen jedoch schrottreif 
fahren kónnen. Das Schadens- 
modell der Rennstrecken war 
aber drin. Rennspiel-Gurus unter 
euch erinnern sich vielleicht an 
die Flatout-Serie des finnischen 


Entwicklers Bugbear. Euer vir- 
tueller Fahrer konnte dort zum 
Beispiel einen Stapel schwerer 
Baumstämme umstoßen und so- 
mit die Strecke verändern (da er 
diese Stelle für die nächste Runde 
schwer passierbar machte). Split/ 
Second treibt das Konzept der 
Streckenzerstörung konsequent 
voran. Die gesamte Stadt, in der 
die Rennen stattfinden, existiert 
nur für den Zweck der Reality- 
Show. Daher darf (und soll) hier 
alles zu Bruch gehen. 


DA IST DER TURM DRIN! 
An einer bestimmten Stelle in 
dem von uns gespielten Flugha- 


Gefahr im Anflug: Dieser Hubschrauber wirft Bomben auf die Straße. Mit 
etwas Pech ziehen die Detonationen auch unseren Wagen in Mitleidenschaft. 
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Alle Bilder: Disney Interactive 
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dungen in Split/Second sind ein 
ganzes Stück actionreicher als in 
der Realität. In diesem Rennspiel 
vermüllen weder Supernannys 
noch Dieter Bohlens die Prime- 
Time. Stattdessen treibt 
adrenalingeladenes und richtig 
männliches Format die Ein- 
schaltquoten nach oben: eine 
Automobil-Show, bei der die 
Teilnehmer ganze Straßennetze 
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verwüsten und mehrstöckige 
Gebäude in sich zusammenkra- 
chen lassen. Alles nur, um die 
Konkurrenten auszuschalten, die 
Ziellinie als Erster zu überqueren 
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ligt, muss sein Auto verdammt 
gut steuern kónnen und ... vóllig 
verrückt sein! 


ZERSTÖRUNGSWUT 

Viel Realitätsnähe dürft ihr bei 
diesem Szenario trotz der Reality- 
Show als Hintergrundgeschichte 
nicht erwarten. Zumindest konn- 
ten wir bei unseren Proberunden 
auch nach schwersten Unfällen 
unbeschadet weiterfahren. Der 
Entwickler Black Rock Studio 
(Pure, 2008) betont, Split/Second 
sei keine trocken-ernste Simula- 
tion, sondern ein actionlastiges 


Arcade-Rennspiel, das einfach 


Neuer Weg: Eine Explosion zerstörte in der vergangenen Runde die Leitplan- 
ke, sodass sich in der nächsten Runde ein neuer Streckenabschnitt öffnet. 
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SPLIT/SECOND 


einem Erdbeben. Und das ist pure Absicht! 


als bei 


Spaß machen soll. Sämtliche 
Wagen sind daher frei erfunden. 
Optisch tut das den Karossen 
keinen Abbruch - die Autos se- 
hen sehr imposant aus. Außer- 
dem ersparen sich die Macher 
dadurch die oft schwierigen Ver- 
handlungen um Lizenzen und das 
Schadensmodell. Dieses war in 
der von uns gespielten Fassung 
noch nicht implementiert, in der 
finalen Version soll der Spieler 
seinen Wagen jedoch schrottreif 
fahren kónnen. Das Schadens- 
modell der Rennstrecken war 
aber drin. Rennspiel-Gurus unter 
euch erinnern sich vielleicht an 
die Flatout-Serie des finnischen 


Entwicklers Bugbear. Euer vir- 
tueller Fahrer konnte dort zum 
Beispiel einen Stapel schwerer 
Baumstämme umstoßen und so- 
mit die Strecke verändern (da er 
diese Stelle für die nächste Runde 
schwer passierbar machte). Split/ 
Second treibt das Konzept der 
Streckenzerstörung konsequent 
voran. Die gesamte Stadt, in der 
die Rennen stattfinden, existiert 
nur für den Zweck der Reality- 
Show. Daher darf (und soll) hier 
alles zu Bruch gehen. 


DA IST DER TURM DRIN! 
An einer bestimmten Stelle in 
dem von uns gespielten Flugha- 


Gefahr im Anflug: Dieser Hubschrauber wirft Bomben auf die Straße. Mit 
etwas Pech ziehen die Detonationen auch unseren Wagen in Mitleidenschaft. 
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Explosiv: Auf den ersten Blick wirkt Split/Second wie ein gewöhnliches Rennspiel, zumindest so lange, bis dem Spieler Teile der Umgebung um die Ohren fliegen. 


Mit genug Punkten löst der Spieler 
zweierlei Aktionen aus. Bei unseren 
Proberunden auf einer Flughafen- 
und einer Docks-Strecke blende- 
te Split/Second an bestimmten 
Stellen blaue Sprengsymbole ein. 
Sobald sie aufleuchteten, hatten 
wir wenige Augenblicke Zeit, mit 
einem Tastendruck unseren Kon- 
kurrenten direkt zu schaden. Bei- 
spielsweise an einem Baukran. 
Dieser schwenkte seinen Arm 
über die Straße und plättete mit 
seiner Abrissbirne sich nähernde 
Autos. An einer anderen Stelle 
kreiste ein Hubschrauber über der 


Straße. Wenn sich ein Kontrahent, 
der 100 bis 200 Meter vor uns 
fuhr, unter dem Heli befand, konn- 
ten wir den Hubschrauber Bom- 
ben auf die Straße werfen lassen. 
Der Konkurrent flog daraufhin 
durch die Luft und wir konnten ihn 
überholen. Allerdings nicht jedes 
Mal. Manchmal fuhren auch wir 
selbst in die Explosion. Wir mus- 
sten also auch unseren eigenen 
Fallen ausweichen. 


ROT IST DIE FARBE DER HIEBE 
Rote Sprengsymbole lösten hin- 
gegen gravierendere Ereignisse 


aus, die die Strecke nachhaltig 
veränderten. Etwa den Fall des 
Fernsehturms, den wir zuvor 
beschrieben haben. An anderen 
Stellen legte ein Pass agierflug- 
zeug eine Bruchlandung auf der 
Straße hin. Oder ein mehrstö- 
ckiges Gebäude ging in Flam- 
men auf und spuckte dabei sei- 
ne Glasscheiben auf die Straße. 
Oder ein gigantisches Kreuz- 
fahrtschiff kippte auf die Sei- 
te. Solche Ereignisse erinnern 
uns an Katastrophenfilme aus 
Hollywood - nur mit dem Unter- 
schied, dass man hier mittendrin 


BILDSCHIRMANZEIGEN 


Split/Second verzichtet auf klassische Bildschirm- 
einblendungen. Wir zeigen euch die ungewöhnliche 
Benutzeroberfláche. 


Platzierung: Hier sieht der Spieler 
seine derzeitige Platzierung. Als Num- 
mer 8 ist er gerade der Langsamste 
auf der Strecke. 


=m 


Aktionspunkte: 

Die Anzeige ist voll. 
Somit dürfen wir bei 
jeder sich bietenden 
Gelegenheit zwei blau 
markierte und ein rot 
markiertes Ereignis auf 


Vermisst: In der von uns gespielten Vorab- 
Fassung fehlten einige Anzeigen, etwa die 
Geschwindigkeit und die Streckenkarte. Da 
sich die Strecken im Laufe des Rennens ver- 
ändern, stünden dem Entwickler theoretisch 
zwei Möglichkeiten zur Verfügung: a) gar 
keine Streckenkarte einbauen oder b) eine 
Karte, die sich den Streckenveränderungen 
anpasst. Welchen Weg die Macher gehen, 
erfahren wir erst in der finalen Version. 

= 


= a 
Rundenzahl: Die Erste 
von drei Runden. Die 
Chancen auf den Sieg 
sind also noch offen. 


steckt. Oder - noch treffender 
ausgedrückt - auf jene Katastro- 
phe unaufhaltsam zurast! 

Die Zerstórung der virtuellen 
Stadt sei nicht der einzige In- 
halt, versicherte man uns bei 
der Prásentation. So soll der 
Spieler unter anderem auch sein 
Auto aufrüsten kónnen und eine 
spannende Geschichte erleben. 
In unserer Vorschau-Version ha- 
ben wir jedoch nichts davon ge- 
sehen. Für die bald versprochene 
Testversion sind dem Hersteller 
aber unsere „Einschaltquoten“ 
ziemlich sicher! AF 


MEINUNG 


Nach dem sehr spaßigen 
Pure (87 Wertungspunkte 
in der Ausgabe 10/2008) 
waren meine Erwartungen 
an Black Rock Studio 
natürlich hoch. Und siehe 
da: Als ich bei Split/Second 
meinen Wagen durch 
Unmengen von Explosio- 
nen und anderen Gefahren steuerte, platzte 

ich fast vor Spannung. Ich habe in jüngster 

Zeit selten so viel Adrenalin bei einem Spiel 
ausgeschüttet wie hier! Allerdings fehlten noch 
einige Spiel-Elemente in unserer Vorschau- 
Fassung: das Schadensmodell der Fahrzeuge, 
Tuning-Optionen, eine spürbare Handlung. 
Wenn deren Qualität später mit den beiden uns 
gezeigten Rennen mithält, mache ich mir um 
den Spielspaß keine Sorgen. 


der Strecke auslö- INFOS N 

sen. Die Bedeutung 

der Farben und der Hersteller:............ Disney Interactive Studios 
ausgelösten Ereignisse Entwickler: ................. Black Rock Studio 
erklären wir im Artikel. Termin... 1. Quartal 2010 
Unbekannt: Was diese Zahl ausdrückt, ist derzeit nicht bekannt. Móglicherweise handelt es sich um einen Fehler der WERTUNGSTENDENZ 


————— LE — 
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Vorschau-Version. Wir könnten uns gut vorstellen, dass hier die aktuelle Geschwindigkeit des Fahrzeugs stehen soll. 
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Bequemer und schneller 
online abonnieren: 


abo-p3.computec.de 


Dort findet ihr 

auch eine Übersicht 
sämtlicher Abo-Angebote 
von play? und weiterer 
Computec- Magazine. 
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Abo-p3.computec oder Coupon ausgefüllt abschicke 


* Deutschland: Computec Kundenservice, Postfach 20080 Hamburg, 


Fax: 01805-8618002 (14 Cent/Min. aus dem dt. Festnetz) 


Österreich: Computec Abo-Service, Postfach 5, AT-6960 Wolfurt, Fax: 0820-00 10 86 
Weitere Lánder: Computec Leserservice, Postfach, CH-6002 Luzern, Fax: 0041 (0)41-3292204 


DI JA, ich möchte das Mini-Abo der play? 


Senden Sie mir 3 Ausgaben der play? frei Haus + Gratis-Extra für nur € 11,-! 


Absender: 


Name, Vorname 


Straße, Hausnummer 


PLZ, Wohnort 


Telefonnummer / E-Mail (für weitere Informationen) 


Gefällt mir plays, muss ich nichts weiter tun. Ich erhalte das Magazin jeden Monat frei 
Haus zum Vorzugspreis von nur € 63,-/12 Ausgaben (entspricht € 5,25 pro Ausgabe), 
Österreich € 71,-/12 Ausgaben, Ausland € 75,-/12 Ausgaben. Preise inkl. MwSt. und 
Zustellkosten. Das Abo kann ich jederzeit kündigen, Geld für schon gezahlte, aber nicht 
gelieferte Ausgaben erhalte ich zurück. Gefällt mir play? wider Erwarten nicht, gebe ich 
dem Abo-Service nach Erhalt des zweiten Heftes schriftlich Bescheid. Postkarte oder 
E-Mail genügt. Die Belieferung kann aufgrund der Bearbeitungszeiten nicht immer mit 
der nächsten Ausgabe beginnen. 


Bitte senden Sie mir folgende Prámie: 


И Kingston DataTraveler | 1 GB 
Prámien-Nummer: 1094164 


И play?-Sonderheft: PS3 Slim 


Prámien-Nummer: 70131617 
(Angebot nur, solange der Vorrat reicht) 


Gewünschte Zahlungsweise des Abos: 
0 Bequem per Bankeinzug (Prämienlieferzeit in D ca. 2-3 Wochen) 


Kreditinstitut: 


Konto-Nr.: | | 


Bankleitzahl: | 
Kontoinhaber: 


L1 Gegen Rechnung (Prámienlieferzeit in D ca. 6-8 Wochen) 


C Ich bin damit einverstanden, dass Computec Media AG und ihre Partner mich 
per Post, Telefon oder E-Mail über weitere interessante Angebote informieren. 


Datum, Unterschrift des neuen Abonnenten 
(bei Minderjáhrigen gesetzlicher Vertreter) 
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E Entscheidungsschlacht: In der Himmelsstadt Eden, dem Hauptsitz der heiligen Regierung von Cocoon, kommt es zu heftigen Gefechten. 


Rollenspiel » Wie? Was? Warum 
denn schon wieder eine Vorschau 
zu Final Fantasy XIII? Gab's doch 
Schon! Richtig, aber: Für unse- 
re vorherige Vorschau war kaum 
Zeit und frei nach dem Motto „Gut 
Ding will Weile haben“ nahmen wir 
uns die nótige Zeit, um es für euch 
komplett durchzuspielen! Doch 


y че 


was erwartet euch in der restlichen 
Spielzeit? Wie entwickelt sich die 
Story? Bleibt das Spiel wirklich so 
linear und verwehrt dem Spieler 
viele Einflussmóglichkeiten? Diese 
und weitere Fragen klären wir auf, 
denn inzwischen haben wir den 
13. Teil von Square Enix’ Flagg- 
schiff durchgezockt und offenba- 


ren euch nun unser geballtes Wis- 
sen und unsere Einschátzung der 
japanischen Version. 


VIRTUELLE SCHAUSPIELER 

Über die Einzelheiten der Ge- 
schichte schweigen wir uns na- 
türlich aus. Welche Wirkung sie 
bei uns hinterlásst, erórtern wir 


~ 


E Abwechslung: Keine Gegend in Final Fantasy XIII gleicht der anderen. Die Dschungellandschaft gehört zu den Highlights. 
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FINAL FANTASY XIII 


Letzten Monat blieb uns zu wenig Zeit für das Fantasy-Epos, doch das haben 
wir nun nachgeholt und sogar die deutsche Fassung angezockt! 


aber ebenso wie die Langzeit- 
motivation. Wie schon erwáhnt, 
erinnert Final Fantasy XII dank 
brillanter Zwischensequenzen und 
filmreifer Inszenierung an einen 
Hollywood-Blockbuster — im po- 
sitiven Sinne. Die Anzahl dieser 
Story-Filmstreifen nimmt nach den 
ersten Stunden etwas ab, nicht 
aber ihre durchwegs hohe Qua- 
lität. Square versteht es wirklich 
sehr gut, die Móglichkeiten der 
HD-Optik auszunutzen, um seinen 
Charakteren unglaublich viel Tief- 
gang und atemberaubende Mimik 
und Augensprache zu verleihen. 
Es wirkt schon beinahe, als sáhe 
man echte Schauspieler vor sich 
statt digital erstellter Spielfiguren. 
Man lacht, trauert und freut sich 
mit ihnen, so groBartig ist ihre 
Ausstrahlung, so glaubwürdig ge- 
stalten sich ihre Handlungen und 
So realistisch werden ihre Emo- 
tionen an den Spieler vermittelt. 
Das geht sogar so weit, dass wir 
trotz Sprachhürde erstaunlich 
viel von der Story kapiert haben, 
einzig durch diese Elemente! Wir 
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verstanden zwar nicht viel, doch 
die sehr gute Dialogqualität und 
die Vertonungsdichte entgingen 
uns nicht. Letztere liegt bei sa- 
genhaften 100 Prozent. Jedes 
Wort jedes noch so nebensách- 
lichen NPCs strómt durch die Bo- 
xen - nur schade, dass die Inter- 
aktionsmóglichkeiten mit ihnen 
nicht sehr zahlreich sind. Auch 
die Protagonisten verstummen 
nicht außerhalb der Sequenzen. 
Sie reagieren auf Objekte in ihrer 
Umgebung oder reden im Kampf 
miteinander. Schnöde Texte findet 
man ausschließlich im Logbuch. 
Sämtliche Umgebungen wirken 
lebendig, stimmig und sind vor 
allem enorm abwechslungsreich. 
Man streift durchs Ödland, durch- 
quert einen idyllischen Dschungel, 
stapft durch eisige Schneeareale, 
kämpft sich durch ein riesiges 
Luftschiff über der Wolkendecke 
und besucht mehrere Städte. Zu 
keinem Zeitpunkt hat man das 
Gefühl, dass sich das Gesehene 
wiederholt. Die Story fesselt mit 
Wendungen und Überraschungen 
regelrecht vor den Monitor und 
mündet in ein unerwartetes Ende. 
Thematisiert werden vor allem die 
unbekannten und verschiedenen 
Schicksale der Helden sowie die 


OPTIMA CHANGE 
Y 


Lee 7 


PS3 


Anspruchsvoll: Kämpfe fordern besonders gegen Ende taktisches Können. Hier beharken wir unsere Gegner mit Zaubern. 


daraus resultierenden Twists. Prä- 
sentation und Storytelling zählen 
zu den größten Stärken von Final 
Fantasy XIII. 


ZWEI SEITEN DER 

GLEICHEN MEDAILLE 

Im Verlauf des Fantasy-Epos 
springt eines regelrecht ins Auge: 
Es wirkt beinahe, als sei etwa in 
der Mitte des Spiels ein (offenbar 
beabsichtigter) Bruch. Die Umstel- 


lung kommt zwar etwas plötzlich, 
funktioniert aber ganz gut. In der 
ersten Hälfte sind nie alle Helden 
an einem Fleck und die Handlung 
läuft parallel an verschiedenen Or- 
ten mit mehreren Splittergruppen 
ab. Dabei lässt euch das Spiel we- 
der den Anführer wählen noch die 
Kampfmitglieder festlegen. Der 
Schwierigkeitsgrad orientiert sich 
an Anfängern und Spielelemente 
werden stückweise freigeschaltet. 


Kurzum: eine Art Probezeit. Doch 
das soll sich alles ändern, sobald 
die Gruppe vereint wird. Plötzlich 
werden die Möglichkeiten dras- 
tisch erweitert, als würden sich 
die Entwickler sagen: „Ihr hattet 
genug Eingewóhnungszeit, jetzt 
legen wir richtig los!“ Nun verfügt 
ihr frei über die Gruppenzusam- 
menstellung - inklusive Anführer- 
Wahl. Des Weiteren stehen den 
Spielfiguren nicht mehr nur ihre 


METZELN FÜR FORTGESCHRITTENE: KAMPF UND GAMEPLAY IM SPÄTEREN SPIELVERLAUF 


In der letzten Ausgabe haben wir euch die entscheidenden 
Kernelemente des Kampfsystems veranschaulicht, doch 
das ist nicht alles, worauf ihr in Final Fantasy XIII zurück- 
greifen könnt. Gerade in der schweren zweiten Spielhälfte 
stellt sich heraus, ob ihr die gelernten Spielmechanismen 
ordentlich verinnerlicht habt. Die Freiheit, euer Team 
selbst aufzustellen, ist eine gute Methode, um effektive 
Charakter-Kombinationen zu bilden. Zu eurem Repertoire 
gehören aber auch verschiedene Rauchgranaten 1 , die 
im Außenareal vor einem Kampf angewandt werden. 
Damit tarnt ihr euch wie in unserem Bilderbeispiel für eine 
gewisse Zeit, um entweder unbemerkt an den Gegnern 


vorbeizuhuschen oder sie von hinten zu überwältigen. Des 
Weiteren gibt's auch Rauch, der positive Zustandsverän- 
derungen für den náchsten Kampf hervorruft oder eure 
Taktikpunkte aufs Maximum auflädt. Weitere Hilfe im Ge- 
fecht bietet die Lift-Attacke, die passiv von Nahkämpfern 
auf Gegner im Break angewendet wird — vorausgesetzt, 
diese sind nicht zu groB. Denn dieser Angriff schleudert 
den Opponenten in die Luft und hindert ihn somit am 
Agieren. Wenn ihr geschickt agiert, haltet ihr ihn mit gut 
getimten Angriffsabfolgen durchgehend in der Schwebe 
und zerlegt ihn derweil fróhlich. Ebenfalls ein wichtiges 
Element stellt die Analyse dar 2. 


Begegnet ihr bisher unbekannten Gegnern, wisst ihr 
nichts von ihnen. Ihr habt grundsätzlich zwei Möglich- 
keiten, dies zu ändern: Entweder ihr kämpft lange ge- 
nug, um sie „kennenzulernen“, oder ihr analysiert sie. 
Somit erfahrt ihr nicht nur sofort die exakte HP-Menge 
eures Widersachers, sondern auch wichtige Details 
über seine Stárken und Schwáchen — unter anderem 
seinen Breakwiderstand und alle Schadenswiderstán- 
de. Wenn ihr alle euch gegebenen Móglichkeiten in 
Betracht zieht, knackt ihr selbst den härtesten Brocken, 
egal wie ausweglos der Kampf auf den ersten Blick 
auch scheint. 
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DURCHGEZOCKT BEDEUTET NOCH LANGE NICHT FERTIG: MINIGAMES UND ANREIZE ZUR RÜCKKEHR 


Spiel aus, Spaß vorbei? Von wegen! Selbst nach der Erfüllung eures Schicksals gibt es auf Pulse noch genug zu tun. Da wollen berüchtigte Monster erlegt, vergrabene 
Gegenstände gefunden und wertvolle PSN-Trophäen erbeutet werden. Die Nebenaufgaben könnt ihr zwar schon vor Spielende in Angriff nehmen, aber nicht ganz ab- 
schließen. Die Auftragsziele werden immer schwerer und wachsen eurer noch eher unerfahrenen Heldentruppe vorerst über den Kopf. Besser, ihr kommt nach Spielende 
mithilfe eines Portals zurück und mischt dann die nicht mehr so übermächtigen Kontrahenten auf. Wer Zeit investiert und gerne abseits der Haupthandlung spielt, kommt 


hier voll auf seine Kosten. In den Bergen dieser Gegend sind sogar einige optio- 
nale Sequenzen verborgen. Es lohnt sich also, einen Blick zu riskieren! 


drei Hauptklassen zur Auswahl, 
sondern zudem die übrigen Aus- 
richtungen als Unterklassen. Soll 
heißen: Jeder Charakter kann ab 
diesem Zeitpunkt alle sechs Klas- 
sen erlernen. Doch ganz so sim- 
pel gestaltet es sich nicht. Auf- 
stiege in Unterklassen sind sehr 
teuer und diese verfügen zudem 
über wesentlich weniger Fähig- 
keiten und Statusverbesserungen 
als ihre Hauptklassen-Pendants. 
Das bietet Individua- 


S 


gute 


ohne dabei in 
einem Charakter-Einheitsbrei zu 
enden. Der Schwierigkeitsgrad 
steigt ebenfalls deutlich, ohne da- 
bei unfair zu werden. Wo ihr zu- 
vor noch manche Kämpfe mit der 
Holzhammermethode bewältigen 
konntet, gilt es nun, taktisch vor- 
zugehen. Denn gegen jeden noch 
so harten Widersacher ist hier das 
richtige Kraut gewachsen, und 
zwar in Form der richtigen Klas- 
senkombination und Strategie. 


lisierungsvielfalt, 


Du hast doch einen Vogel: Das Chocobo-Küken ist von Sazh nicht wegzuden- 
ken. Ursprünglich war das gelbe Kult-Küken ein Geschenk an seinen Sohn Dojh. 
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Kopfgeld: An solchen Obelisken 
erlangt ihr die Jagdmissionen. 


So weit das Auge reicht: In der mit allerhand Getier bevöl- 
kerten Steppe von Gran Pulse genießt ihr Freiraum ohne Ende. 


Wenn ihr dennoch besiegt werdet 
- und das passiert nicht zu sel- 
ten -, bleibt der Frust dank neuer 
Continue-Funktion minimal. Müh- 
sames Zurücklaufen vom Spei- 
cherpunkt zum Kampfgeschehen 
gehört damit der Vergangenheit 
an, denn ihr erscheint direkt vor 
dem Sieger wieder und könnt es 
erneut versuchen - oder flüchten. 
Wer mehr zu den Möglichkeiten 
im und um den Kampf erfahren 
möchte, macht sich im Extraka- 


sten auf der vorherigen Seite dazu 
schlau. Last, but not least erfährt 
sogar die Linearität im späteren 
Verlauf eine kleine Aufbesserung. 
Als wir nach knapp der Hälfte in 
den großen Ebenen von Gran 
Pulse ankamen, trauten wir un- 
seren eigenen Augen nicht: Wir 
erblickten ein gigantisches Au- 
Benareal, das selbst die Dimensi- 
onen der Final Fantasy XIl-Gebiete 
locker um das Dreifache über- 
Schreitet. Obendrauf gibt's noch 


ACAU AG 


Heldentruppe: Ein Heldenteam, wie es verschiedener kaum sein kónnte. Wo 
anfangs Spannung herrscht, hált spáter harmonische Zusammenarbeit Einzug. 
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bisher schmerzlich vermisste Ne- 
benauftráge und die Móglichkeit, 
vom Hauptweg abzudriften. Es 
geht also doch! Wieso nicht gleich 
so, liebes Square-Enix-Team? 


LAND DER NICHT MEHR 

BEGRENZTEN MÖGLICHKEITEN 
Die Auswahl des kleinen Neben- 
quest-Mekkas gestaltet sich mit 
nur zwei verschiedenen Minispielen 
zwar nicht atemberaubend vielfältig, 
dafür glänzen diese aber mit Um- 
fang. Wer sich abseits der Storyline 
austoben will, verbringt hier gut und 
gerne noch mal weitere 25 bis 30 
Spielstunden. Zur Auswahl stehen 
eine sehr lange und anspruchsvolle 
Kette an Monsterjagd-Missionen – 
ähnlich den Mobs aus Final Fantasy 
XII — oder ein Chocobo-Minispiel, 
in dem man nach Gegenständen 
im Boden der weitläufigen Steppe 
gräbt. Abseits davon bietet Final 
Fantasy XIII zwei kleine Minispiel- 
chen zwischendurch und eine put- 
zige Nebenaufgabe. Etwas mager, 
finden wir, vor allem im Vergleich zu 
früheren Titeln. Bevor nun Missver- 
stándnisse aufkommen: Das Ganze 
müsst ihr natürlich nicht zwingend 
gleich erledigen, sondern kónnt es 
auch in Ruhe nach dem Hauptspiel 
in Angriff nehmen. Kurz vor Schluss 
öffnen sich nämlich Warpportale 
zu den wichtigsten Stellen in Gran 
Pulse. Der Sieg über den Ober- 
fiesling wird darüber hinaus mit 
einer letzten Stufe im Crystarium 
belohnt. Das verschafft dem Spie- 
ler ein letztes Mal die Möglichkeit, 
dem lieb gewonnenen Helden den 
nötigen Feinschliff zu verpassen. 
Trophäensammler kommen eben- 


www.playdrei.de 


PS3 vorschau 


Welche Sprachfassungen sind auf der Disc enthalten? 
Gibt es eine deutsche Synchronisation? 

Das Spiel verfügt über eine komplett englische Sprachaus- 
gabe, auf Wunsch lassen sich deutsche Untertitel einblenden. 


Ist die japanische Original-Tonspur enthalten? 
Leider nein, es gibt nur englische Sprachausgabe. 


SCHLUSS MIT KAUDERWELSCH: DEUTSCHE VERSION ERSTMALS ANGESPIELT! 


Final Fantasy XIII erscheint bereits Anfang März auch in Deutschland. Grund genug für uns, der deutschen Square-Niederlassung 
einen Besuch abzustatten und die fast fertige deutsche Fassung anzuspielen. Im Folgenden lest ihr unsere Erkenntnisse, die wir 
während des knapp dreistündigen Probezocks sammeln konnten. Den finalen Test gibt's dann in der nächsten play?! 


Wie gut sind die deutschen Bildschirmtexte? 

Die angespielte Version war noch nicht ganz final, aber wir 
konnten keine gröberen Schnitzer feststellen. Einzig einige 
Eigennamen wirkten holprig übersetzt. 


Gibt es inhaltliche Unterschiede zum Nippon-Original? 
Nein, das Spiel ist mit der bereits in Japan erhältlichen 


falls nicht zu kurz: Final Fantasy XIII 
hat zahlreiche Eroberungen zu bie- 
ten, von einfachen Story-Errungen- 
schaften bis zu anspruchsvollen 
Pokalen, die viel Ausdauer und 
Können erfordern. Besonders toll 
sind sieben spezielle Themes für 
das PS3-Menü, die man freispie- 
len kann. Diese beinhalten neben 
jeweils einem Hintergrundbild der 
Hauptcharaktere auch komplett 
neue Menüsymbole. Wir vermuten 
das Motiv des siebten Specials 


_ ON 
Wi Schauspieltalent: Die Mimik und Charakterdarstellung ist so gut gelungen, dass 
mancher Schauspieler sich eine Scheibe davon abschneiden kónnte. 


Wie gut ist die englische Sprachausgabe gelungen? 
Unser Eindruck: Square Enix hat sich bei der PAL-Umsetzung 
sehr viel Mühe gegeben. Die englischen Stimmen sind durch- 
weg klasse und passen prima zu den jeweiligen Charakteren. 
Ebenfalls super: Sámtliche Figuren bewegen ihre Lippen 
synchron zur englischen Sprachausgabe, auch hier hat Square 
Enix ganze Arbeit geleistet. 


Bi Untertitel: Leider lagen uns bis zum Heftschluss keine 
deutschen Bilder vor, hier seht ihr die englischen Untertitel. 


Fassung identisch. Lediglich einige kleinere technische 
Verfeinerungen wurden laut den Machern vorgenommen. 


ziert Sera, die kleine Schwester der 
Protagonistin Lightning. Nicht nur 
für Fans eine super Dreingabe. 


TROTZDEM KEIN TEST 

Auch wenn wir das Spiel gemeistert 
haben, war es „nur“ die japanische 
Version und folglich eine Vorschau. 
Aber ein kleines Resümee liefern 
wir euch dennoch: Der 13. Teil 
der Square-Enix-Saga ist sowohl 
ein würdiger Nachfolger als auch 
für sich betrachtet ein sehr gutes 
Game. Nach einem gemächlichen 
Start entfaltet es sich zunehmend 
und gibt am Schluss richtig Gas. 
Die Optik haut einen um, die Atmo- 
spháre kónnte kaum dichter sein 
und das Gameplay ist erfrischend 
anders, entfernt sich jedoch nicht 
zu weit von seinen Wurzeln. Final 
Fantasy XIII ist bis ins Detail po- 
liert, und zwar nicht nur grafisch. 
Lediglich die Linearität (besonders 
im Leveldesign) und die sehr spo- 
radischen Minispiele und Neben- 
aufgaben mindern das ansonsten 
durchwegs grandiose Spielerlebnis 


ein wenig. VE/TK 


Ist die PS3-Version besser als die ebenfalls bald erhált- 
liche Xbox-360-Umsetzung? 

Beide Fassungen unterscheiden sich nur marginal. Aber: 
Xbox-360-Besitzer müssen mit drei Spiel-Discs jonglieren, 
denn die Microsoft-Kiste kann keine Blu-rays abspielen. 


ш Übersetzt: Im Gegensatz zum japanischen Original sind 
die Einblendungen nun auch für Europäer verstándlich. 


MEINUNG 


в VIKTOR EIPPERT 


Kaum zu glauben! Nun habe 
ich das Spiel eine Woche 
lang beinahe am Stück 
durchgespielt und freue 
mich jetzt schon riesig auf 
den erneuten Durchgang 
auf Deutsch! Mein bishe- 
riger Eindruck festigte sich 
weiter, auch wenn mich das 
spärliche Minispielangebot enttäuscht. Das Fehlen 
von Nebenaufgaben abseits des roten Fadens 
kann ich dank hervorragender Haupthandlung und 
Hammerpräsentation verschmerzen, doch dann 
erwarte ich abwechslungsreichere Zusatzinhalte 
nach dem eigentlichen Spiel. Nichtsdestotrotz 
sind mir die tollen Charaktere mächtig ans Herz 
gewachsen, die Handlung fesselte mich und 
besonders gegen Ende wollte ich gar nicht mehr 
aufhören — ohne ein Wort Japanisch zu verstehen! 
Anhand unserer Proberunde in englischer Sprach- 
ausgabe bin ich guter Dinge, was die Lokalisierung 
angeht. Diesmal achtet Square Enix sogar darauf, 
lippensynchron zu übersetzen. Sollte das perfekt 
gelingen, wàre es das Sahneháubchen auf der 
sowieso schon beeindruckenden Vertonung. 


m= 
= DATEN 
Hersteller:..................... . Square Enix 
Entwickler: .......... Square Enix 
Termin: ..................... 9. März 2010 
WERTUNGSTENDENZ 
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RESONANGE OF FATE 


statt Retorten- 


^ Charaktere und Rundenkámpfe. Die Star-Ocean-Entwickler haben 


keinen Bock mehr auf Rollenspiel-Klischees. 


— 


Das japanische 
Rollenspiel-Genre steckt in einer 
Krise. Selbst der Genre-Primus 
Final Fantasy beruft sich im 13. 
Ableger verstàrkt auf klassische 
Serienelemente, anstatt wie mit 
den letzten drei Teilen Neues 
auszuloten. Deswegen glauben 
Takayuki Suguro und Mitsuhiro 
Shimano, dass das japanische 

RPG dringend neue Impulse 
benótigt. Und weil sie 
darauf nicht länger 
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Es sind Details, die Spielwelten lebendig machen. 
Resonance of Fate soll auch hier Akzente setzen. 


Was in westlichen Rollenspielen schon seit Jahren dazugehört, 
gab es in fernöstlichen Genrevertretern eher selten zu sehen: 
die sichtbare Darstellung der Ausrüstung, mit der ihr eure 
Charaktere ausstattet. In einer Boutique kauft ihr neue Leibchen, 
Jacken, Kleider, Gürtel, Stiefel, Sonnenbrillen, Haartónungen und 
sogar Tierkostüme, die auch tatsáchlich im Spiel sichtbar sind. 
Und zwar sowohl wenn ihr die Figuren aktiv durch Stádte oder 


imme 


— 
jt 


San, 


PS3 vorschau 


"Kämpfen erhaltet ihr aber Ener- 
giezellen, mit denen ihr weitere 
Felder aufdeckt. So erhaltet ihr im 
wahrsten Sinne des Wortes Stück 
für Stück Zugang zu neuen Um- 
gebungen. Wer dabei auf Spezial- 
zellen zurückgreift, verleiht der 
Umgebung Sondereffekte. Geg- 
ner, auf die ihr auf dieser Ober- 
weltkarte unverhofft nach dem 
Zufallsprinzip stoßt, hinterlassen 
dann zum Beispiel häufiger rare 
Gegenstände. Dann gibt es aber 
noch die ebenfalls hexagonal 
angeordneten Dungeons, die ihr 


über die Oberweltkarte betretet. 
Hier müsst ihr nicht herumbas- 


Schlachten steuert als auch in sämtlichen Zwischensequenzen. 
Drei Pandabáren, die wie bekloppt durch die Gegend springen 
und dabei die Pistolenläufe zum Glühen bringen, sind einfach ein 


Сок EN Drehen 


Anblick, den man gesehen haben muss! 


warten wollten, nahmen sie das 
Projekt kurzerhand selbst in An- 
griff. Wobei sie im Interview zuge- 
ben, dass sie ,dieses Credo für 
Resonance of Fate gar nicht so 
sehr beachtet haben". Wieso der 
Titel trotzdem so anders ist, was 
die Herren sonst noch so zu ih- 
rem neuen Spiel zu sagen haben 
und wieso wir nach einer Prásen- 
tation bei Sega und dem ausführ- 
lichen Spielen einer uns zur Ver- 
fügung gestellten Version richtig 
vom düsteren Endzeit-Abenteuer 
angetan sind, lest ihr auf diesen 
Seiten. 


BASTELSPASS 

IM ENDZEITLAND 

Vashyron, Zephyr und Leanne 
sind Kopfgeldjäger. In jüngster 
Zeit verdient das Trio seinen Le- 


Verstellen «m Hilfe 


bensunterhalt aber eher mit ein- 
fachen Botenauftrágen, anstatt 
irgendwelche Outlaws zur Stre- 
cke zu bringen. Aber das kónnte 
sich bald wieder ändern. Denn 
irgendetwas braut sich zusam- 
men im Turmbau zu Basel. In die- 
ser düsteren Zukunftsvision, die 
die Entwickler ersonnen haben, 
ist die Bevólkerung einem Kas- 
tensystem unterworfen. In den 
untersten Ebenen des Turmes 
leben die sozial schlecht Situier- 
ten, wáhrend sich in den oberen 
Stockwerken die Reichen und 
Schónen tummeln. Die Dienste 


“ 


der drei Kopfgeldjäger werden 
aber überall beansprucht, wes- 
wegen sie Zugang zu allen Ebe- 
nen haben. Aber - und da geht’s 
auch schon los mit den innova- 
tiven Gameplay-Elementen – den 
Zutritt zu einzelnen Bereichen der 
Spielweltmüsstihreuchnach dem 
Lego-Konzept selber „erbauen“. 
Die Spielwelt ist in hexagonale 
Zellen unterteilt, die aufgrund des 
technischen Verfalls von Basel 
nicht mehr am Netz hängen. Zu 
Spielbeginn ist somit nur ein klei- 
ner Teil dieser Felder begehbar. 
Für erledigte Aufträge und nach 


"Nein, sondern seht euch in jedem 


Raum mit einer sichtbaren Schar 
an Gegnern konfrontiert, die ihr 
attackieren oder umgehen kónnt, 
um zum nächsten Feld zu gelan- 
gen. Je nach Tages- oder Nacht- 
zeit sind die Gegner aber flotter 
oder langsamer unterwegs. Und 
auch in den Stádten verhált sich 
die Bevólkerung nachts anders 
als tagsüber. 


ALLES LEGO ODER WAS? 

Hier hórt der BastelspaB aber 
noch lange nicht auf. Die Ent- 
wickler drehen einen Trend des 
Japano-RPGs ganz frech um: 
Wáhrend andere Spiele wie das 
in dieser Ausgabe getestete Star 
Ocean: The Last Hope schier un- 


[УУУУ УУУУ, 


Ballermann: John Woo hätte bei so viel Action vor Freude Pipi in den Augen. Angepasste Waffen (links) nehmt ihr mit in die ausgefeilten und stylish inszenierten Kämpfe (rechts). 
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Arenen navigiert. Kreuzen sich diese Linien, so werden Tri-Attacks möglich. 


endliche Möglichkeiten bieten, 
um die Fähigkeiten der Spielfi- 
guren manuell aufzuwerten und 
zu entwickeln, geschieht dies in 
Resonance of Fate automatisch. 
Dafür müsst ihr euer gesamtes 
Waffenarsenal selbst managen. 
Das besteht in einer Endzeit- 
welt natürlich nicht aus Mantel, 
Schwert und Zauberstab, son- 
dern aus Pistolen, Maschinenge- 
wehren und Granaten. Diese drei 


Waffentypen reichen aus, um 


Als ich den ersten Trailer 

zu Resonance of Fate 

sah, begleitet von der 

großspurigen Ankündi- 

gung, dass es sich hier um 

eine völlig neuartige und 

innovative Serie handeln 

soll, tat ich das noch mit 

einem müden Lächeln ab. 

Ich wurde in letzter Zeit einfach zu oft enttäuscht 
und gelangweilt vom Genre. Inzwischen freue ich 
mich aber auf den neuen tri-Ace-Titel schon mehr 
als auf Final Fantasy XIII. Resonance of Fate ist 
bei Weitem nicht so bombastisch inszeniert wie 
Square Enix' RPG-Flaggschiff, aber das innovative 
Gameplay hat mich so sehr an den Bildschirm 
gefesselt, dass mich die Sega-Leute bei der 
Prásentation mehr als einmal auffordern mussten, 
jetzt doch bitte den Platz für den náchsten 
Journalisten zu räumen. Und für düstere Endzeit- 
Settings habe ich eh eine Schwäche. Ich hoffe 
sehr, dass mit neuen Waffen-Konfigurationen 
auch weitere Kampf-Animationen zu bewundern 
sein werden und dass spätere Umgebungen et- 
was abwechslungsreicher ausfallen. Dann könnte 
aus Resonance of Fate eine echte Alternative zum 
Genreprimus Final Fantasy werden. 


Hersteller: 
Entwickler: 


Sega 
tri-Ace 
26. März 2010 
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eine schier unendliche Móglich- 
keit an Waffenkonfigurationen zu 
ermóglichen. Wieder greift das 
Lego-Prinzip: Ob Schalldämpfer, 
gróBeres Magazin, eine Zielhilfe 
oder einen handlicheren Griff — in 
einem übersichtlichen Bauka- 
sten-Menü bringt ihr solche ge- 
kauften, verdienten oder selbst 
erstellten Erweiterungen an dafür 
vorgesehene Slots der Grund- 
modelle an und verbessert so die 
Statuswerte der Ballermänner. 


DU HAST 'NEN SCHADEN 

Außerdem haben verschiedene 
Waffentypen 
Auswirkung aufs Kampfgesche- 
hen. Pistolen verursachen phy- 
sischen Schaden, sind aber nicht 
so stark wie Maschinengewehre. 
Jene hingegen verursachen le- 
diglich „Streifschaden“, den die 
Gegner wieder heilen können. 
Der Schlüssel zum Erfolg liegt 
darin, diese vorläufigen Scha- 
denspunkte mit einem gezielten 
Pistolenschuss endgültig von der 
Energieleiste der Opponenten 


tatsächlich eine 


abzuziehen. Dabei spielt auch die 
Position eurer Figuren eine Rolle. 
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Greift zum Beispiel Zephyr mit 
einem Maschinengewehr einen 
Gegner von hinten an, bringt es 
gar nichts, wenn Vashyron den 
vorderen Kórperpanzer ins Visier 
nimmt. Um eure Spielfiguren rich- 
tig zu positionieren, kommt ein 
neuartiges Bewegungssystem 
zum Zuge: die Heldenaktionen. 


WE CAN BE HEROES! 

Im Kampf kónnt ihr jede Figur 
direkt steuern. Sinnvoller ist es 
aber, mit einem Druck auf die 
„Routen- 
planer“ aufzurufen, mit dem ihr 
die aktive Figur auf direktem 
Wege von Punkt A nach Punkt B 
schickt. Während die Figur dann 
diese Strecke zurücklegt, visiert 
ihr manuell Gegner an. Dabei soll- 
tet ihr versuchen, zwischen euren 
beiden Kameraden hindurchzu- 
laufen. Gelingt euch das zwei Mal 
hintereinander, aktiviert ihr mit 
der dritten Figur eine Tri-Attack, 
bei der eure Recken im Dreieck 
um die Gegner herumwuseln und 
sie gleichzeitig unter Beschuss 
nehmen. Inszeniert sind diese 
Angriffe in bester John-Woo-Ma- 
nier: Die Helden weichen gegne- 
rischem Feuer aus, machen akro- 
batische Luftsprünge und Salti 
und feuern dabei selbst aus allen 
Rohren. Aber Obacht! Wer diese 
Wegpunkt-Funktion verschwen- 
derisch einsetzt, verspielt sein 
Kontingent an Heldenpunkten. 
Und nachdem das aufgebraucht 
ist, geraten eure Recken in Pa- 
nik und kriegen gar nichts mehr 
auf die Reihe. Deswegen müsst 
ihr die Heldenpunkte durch ge- 
lungene Aktionen immer wieder 


Viereck-Taste einen 


E Freigelegt: Die Oberwelt müsst ihr durch Energiezellen begehbar machen. 


auffüllen. Das alles klingt zuge- 
gebenermaBen etwas kompliziert 
und wir brauchten tatsáchlich ein 
paar Anläufe, um in den schnell 
inszenierten Feuergefechten eine 
Ordnung zu erkennen. Immer und 
immer wieder bissen wir selbst 
bei einfachen Gegnern ins Gras. 
Ohne ein Minimum an taktischer 
Planung und Voraussicht geht hier 
gar nichts. Hat man das System 
aber dank der einfach erklärten 
und aufeinander aufbauenden 
Tutorials durchschaut, 
sich ein innovatives und vor allem 
taktisch gut 
Kampfsystem, das je nach Arena 
immer wieder andere Vorgehens- 
weisen erfordert. In offenen Räu- 


eröffnet 


funktionierendes 


men könnt ihr herumrennen, wie 
ihr wollt, aber sobald Container 
und Schutzwälle die Marschrou- 
ten blockieren, müsst ihr gehörig 
umdenken. 


BLEIB FLEXIBEL 

Nach der Präsentation bei Sega 
waren wir schon sehr angetan. 
Bei ausgedehnten Zocker-Ses- 
sions mit einer uns zur Verfügung 
gestellten Version wurden dann 
endgültig alle Rollenspielfans der 
Redaktion überzeugt. Gameplay- 
technisch hat uns Resonance of 
Fate schnell in seinen Bann gezo- 
gen. Bleibt nur zu hoffen, dass der 
Spielverlauf trotz des gelungenen 
Gameplays nicht allzu eintönig 
wird. Zwar beeindrucken einige 
Städte durch Details wie sich dre- 
hende Zahnräder, die die Spiel- 
welt sehr lebendig erscheinen las- 
sen, dafür sehen sich Dungeons 
durch die düstere Gestaltung an 
vielen Ecken sehr ähnlich. Außer- 
dem hat man bereits nach den 
ersten paar Schusswechseln alle 
Kampfanimationen gesehen. Die 
fertige Testversion wird zeigen 
müssen, ob sich hier im Verlauf 
des Spiels noch was tut, ob ver- 
schiedene Waffenkombinationen 
auch verschiedene Animationen 
zutage fördern, ob die Spielwelt 
noch etwas abwechslungsreicher 
wird — oder ob die Präsentati- 
on zugunsten der spannenden 
Gameplay-Innovationen in den 
Hintergrund gerát. CS 
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Detailreich: Die Zahnräder dieser Stadt sind stets in Bewegung und vermitteln 


so den Eindruck einer lebendigen Spielumgebung. 


play*: Nach der Prásentation bin ich positiv 
überrascht. Resonance of Fate wirkt anders als 
andere, „typische“ japanische Rollenspiele, in 
denen ein Klischee nach dem anderen immer und 
immer wieder durchgekaut wird. Sehen Sie einen 
ähnlichen Trend? Ist Resonance of Fate vielleicht 
sogar eine Antwort darauf? 

Suguro: „Ich glaube, der japanische Markt ist einfach 
sehr konservativ. Es stimmt schon, dass das Genre 

der japanischen Rollenspiele immer wieder áhnliche 
Gameplay-Mechanismen und Story-Elemente aufgreift, 
aber das liegt letztendlich daran, dass es eben immer 
noch einen Markt für solche Spiele gibt. Das japanische 
Publikum will genau solche Rollenspiele, deswegen 
braucht es keinen drastischen Kurswechsel. Die 
Hersteller erwarten mit genau diesen Spielen gute 
Verkäufe. Etwas Neues auszuprobieren, ist also gar 
nicht nótig. Mit Resonance of Fate wollten wir trotzdem 
Neues im Genre ausprobieren, es ist ja auch eine neue 
Serie und daher nicht auf irgendwelche serientypischen 
Elemente angewiesen. Ich hoffe, dass sich das für uns 
auszahlt. Natürlich kommerziell, aber auch indem es 
andere Entwickler beeinflusst. Sie sollen freilich nicht 
unser Kampfsystem kopieren, damit würde dieser 
Kreislauf ja von vorne beginnen. Aber vielleicht spornt 
es dazu an, etwas Neues auszuprobieren. Und ich hoffe, 
dass die Spieler — vor allem im konservativen Japan — 
diese neuen Elemente zu schátzen wissen." 


play*: Sie sagen, dass es immer noch einen Markt 
für „klassische“ Rollenspiele gibt. Da wundert es 
mich schon ein wenig, dass Sie bislang immer an 
Spielen gearbeitet haben, die an Trends vorbeigin- 
gen. Sind Ihnen Trends vollkommen egal? 
Shimano: „Ich glaube, ich spreche für uns beide, wenn 
ich sage, dass vor allem der japanische Videospielmarkt 
neue Impulse braucht, dass man auch mal neue Heraus- 
forderung angehen muss. Wobei ich zugeben muss, dass 
wir dieses Credo für Resonance of Fate gar nicht so sehr 
beachtet haben. Natürlich ist es immer herausfordernd, 
einen Triple-A-Titel zu entwickeln, besonders wenn er 
einiges anders machen soll. Aber in erster Linie wollten 
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DER JAPANISCHE MARKT BRAUCHT NEUE IMPULSE.“ 


Came 
Unterkühlt: Vashyron (rechts), der Anführer des Dreiergespanns, gibt 
sich oft unnahbar. Die Charaktere haben spannende Persönlichkeiten. 


Nach einer Prásentation stand uns Director Takayuki Suguro (im Foto links) für ein kurzes Interview 
zur Verfügung. Resonance of Fate ist nicht sein erster außergewöhnlicher Titel. Mit Valkyrie Profile 
2: Silmera, Final Fantasy Tactics und dem Klassiker Vagrant Story hat er immer wieder neue Impulse 


gesetzt. Auch Mitsuhiro Shimano (rechts), Produzent bei Sega, ist ein Tausendsassa. Zuvor arbeitete er 
bei Platinum Games an dem ebenso stylishen wie brutalen Wii-Prügler Madworld. 


PLAY 3 IM GESPRÄCH MIT 
TAKAYUKI SUGURO UND MITSUHIRO SHIMANO 


wir bei Sega ein gutes Rollenspiel im Portfolio. Für Sega 
als Publisher gibt es mit Resonance of Fate nicht den 
Anspruch, den Markt komplett umzukrempeln." 

Suguro: Das sehen wir in der Entwicklungsabteilung 
genauso. Der Plan war nicht, ein grundlegend anderes 
Rollenspiel auf die Beine zu stellen, aber irgendwie 
passierte dann genau das. Es war ein organischer 
Prozess. Wir wollten eine neue Serie ins Leben rufen 
und da muss schon der erste Titel stimmen. Resonance 
of Fate sollte deswegen erst einmal das bestmögliche 
Spiel werden, das wir abliefern können. Da war es 
ganz natürlich, dass wir auch mal rumgesponnen und 
Dinge ausprobiert haben, auf die wir Lust hatten. Und 
letztendlich kam dabei irgendwie das Spiel heraus, 

das du heute gesehen hast. Dafür war es auch wichtig, 
dass uns Sega nicht in die Arbeit reinredete. Es gab 
keine Vorlagen à la ,ihr müsst dieses und jenes tun“. 
Ich würde sogar so weit gehen und sagen, dass wir 
mehr Freiheiten hatten, als wir erwartet haben. Das hat 
Sicher dazu beigetragen, dass Resonance of Fate so ein 
einzigartiger Titel geworden ist.“ 


play?: Ist das auch der Grund, warum tri-Ace nicht 
mehr mit Square Enix zusammenarbeitet und zu 
Sega als Produzent und Publisher wechselte? 
Suguro: „Wir waren ja nie an Square Enix gebunden. 
Wir hatten ein neues Spiel, wieso also nicht auch einen 
neuen Publisher? Und wie der Zufall so wollte, war 
Sega eben gerade auf der Suche nach genau einem 
solchen Spiel. Vielleicht gaben man uns auch deshalb 
so viele Freiheiten. Die meisten Ideen wurden von 
Shimano-san sofort und ohne Hinterfragen durchge- 
wunken. Was nicht heiBen soll, dass Square Enix in 
solchen Angelegenheiten sehr strikt wáre. Nur klappte 
es in diesem Fall mit Sega einfach einwandfrei." 
Shimano: , Wie das alles zustande kam, das war schon 
ein glücklicher Zufall. Tri-Ace suchte nach einem neuen 
Publisher, weil Resonance of Fate ein komplett neues 
Spiel ist. Und Sega suchte nach einem neuen Rollen- 
spiel fürs Portfolio. Wir kamen aber nicht auf tri-Ace zu 
und fragten: ‚Hey, könnt ihr das für uns machen?“ Sie 
kamen mit dem Spiel zu uns. Es hat einfach gepasst.“ 


play*: Wenn Sie so viel Neues anpacken, müssen 
ja trotzdem irgendwoher Einflüsse und Ideen 
kommen. Das neuartige Kampfsystem zum Beispiel ў ^ 
wird aufgrund seiner Inszenierung oft stilistisch 

mit John-Woo-Filmen verglichen. Ich glaube aber 

auch andere Einflüsse entdeckt zu haben. Das 

Setting mit dem Turm erinnerte mich vor allem an 

einige Manga wie Battle Angel Alita oder Blame. 

Suguro: Um ehrlich zu sein, kann ich dir gar keine 

direkten Einflüsse oder Referenzen nennen. Dass zum 

Beispiel die Kampfszenen an gewisse Actionfilme 

erinnern, liegt wohl daran, dass wir große Actionfans 

sind und viele solcher Filme gesehen haben. Wenn 

wir da also Versatzstücke aus Filmen oder Comics 

eingebaut haben, dann ist das wohl unterbewusst 

passiert. Genauso mit dem Setting und dem Turm. 

Die Idee entstand durch Herumprobieren. Wir wollten, 

dass sich die Hierarchie in der Bevólkerung, die in der 

Story eine grofie Rolle spielt, auch in der Spielum- 

gebung widerspiegelt. Da war so ein Turmbau allein 

visuell sinnvoller als etwa eine klassische Ebenen- 

landschaft.“ 


play?: In Japan erscheint Resonance of Fate unter 
dem Titel End of Eternity. Das sind beides sehr 
kryptische Titel. Wieso haben japanische Rollen- 
spiele immer so kryptische Namen?! 

Shimano: (lacht) „Stimmt, das ist irgendwie zum 
Trend geworden. Schwer zu sagen, wann das angefan- 
gen hat. Aber ich glaube, es hat damit zu tun, dass 

die Spieler epische Geschichten von japanischen 

RPGs erwarten. Das spiegelt sich dann in mysteriósen 
Titeln wider, die auf diese epische Breite Lust machen 
sollen. Das Wort „resonance“ ist in Japan aber kein 
bekannter Begriff. Wir brauchten also für Japan einen 
Titel, den man dort besser versteht. Und es gibt ja 
auch immer eine zentrale Figur oder ein zentrales 
Thema, auf das mit so einem Titel hingewiesen wird. 
Zumindest auf dem japanischen Markt funktioniert das 
sehr gut. Auch End of Eternity und Resonance of Fate 
haben insofern Sinn, weil sie wichtige und zentrale 
Themen der Geschichte umschreiben.“ 
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Dickes Ding: Riesige 


Wir 
schreiben das Jahr 2049, die 
Menschheit wird von einer fürch- 
terlichen Seuche dahingerafft. 
Auch Yonah, die Tochter des bär- 
beißigen Nier, erkrankt und ist da- 
mit dem Tod geweiht. Doch der 
mutige Papa will sich nicht mit die- 
sem Schicksal abfinden und zieht 


los, ein Heilmittel aufzutreiben. 


K- 


monster dürfen auch in Nier nicht fehlen. Diesem Koloss müsst ihr die Arme abtrennen, um ihn zu bezwingen. 


Wir haben uns 


das neueste Square-Produkt angesehen! 


Stets an seiner Seite: ein Buch 
namens „Grimoire Weiss". Der 
Schmóker ist keine gewóhnliche 
Lektüre, sondern verfügt (wie die 
play’) über magische Kräfte - doch 
dazu später mehr. 

Zuerst widmen wir uns dem Spiel- 
verlauf: Nier versteht sich als klas- 
sische Mischung aus Rollenspiel 
und Action. Im Klartext: Ihr steu- 


ert euren Hünen durch 3D-Areale 
und haut anrückende Monster 
platt. Die Bösewichter im Spiel 
heben sich optisch wohltuend 
vom Genre-Einerlei ab, denn es 
handelt sich um Schattenwesen. 
Stellt euch einfach Biester vor, 
die aus schwarzen Konfettifetzen 
bestehen – das kommt den Nier- 
Viechern relativ nahe. 


RPG TUT KEINEM WEH! 

Wie bereits erwähnt, steckt auch 
eine Menge Rollenspiel in Nier. 
So levelt ihr euren Helden im Lau- 
fe des Abenteuers auf, kauft im 
Item-Shop Heiltránke und holt 
euch Quests bei Dorfbewohnern. 
Kurios, aber charmant: Sobald ihr 
ein Haus betretet, schaltet das 


Blacksmith Villager 


Welcome! We've got a wonderful line of weapons to choose from! Hey! I don't see you around here very often. Wanna split a round? 


Rollenspiel-Elemente: In Dörfern plaudert ihr mit Einwohnern (links) und holt euch in der örtlichen Taverne frische Quests ab (rechts). 
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Ha! These foes are ha 
HH 


¿Grimoire Weiss 


n 
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Brutaler Schmöker: Das magische Buch greift auf Knopfdruck eure Gegner an (oben). Verstärkt 


werden seine Attacken durch die Kombination von Bonus-Wörtern (rechts). 


Spiel in eine altmodische 2D-An- 
sicht um. Weitaus moderner sind 
die Bosskämpfe: Am Ende ein- 
zelner Missionen stapft zumeist 
ein fetter Obermotz um die Ecke. 
Und auch hier haben sich die Ent- 
wickler etwas Neues einfallen las- 
sen: Sobald der Widersacher an- 
geschlagen ist, erscheint eine Art 
Uhr. Nun habt ihr wenige Sekun- 
den Zeit, dem Fiesling den Rest 
zu geben. Läuft der Countdown 
indes ab, bevor ihr zuschlagt, so 
erholt sich der Boss wieder. Und 
damit wären wir wieder bei dem 


eingangs erwähnten Buch: Der 
lederne Wälzer schwebt neben 
euch in der Luft und spuckt ma- 
gische Attacken aus! So könnt ihr 
beispielsweise Wirbelstürme ent- 
fachen, Feuerbälle verschießen 
oder tödliche Stacheln aus dem 
Boden schnellen lassen. 

Der Clou daran: Euer Büchlein 
wird im Spielverlauf immer mehr 
mit Wörtern gefüllt. Die sind nicht 
nur zum Lesen da, sondern die- 
nen als Upgrades für eure Zau- 
bersprüche. Ein (frei erfundenes) 
Beispiel: Der Ausdruck „Stange“ 


т А [ AtuackPower |] +8% — +8% || — Guard Break ] 

gibt einen [  MagcPowr ] 0% — 0% |  ArmorBreak ] 0% — —0* 
[ Physical Strength ] 0% — 09% [Knockback Resistance] 0% > 0%, 

Bonus auf 

die Dauer 

des An- 

griffs, das 

Wort „Opl“ 


verstárkt den Schaden. Wenn ihr 
nun beide verbindet, entsteht ein 
längerer, stärkerer Zauber. 

Apropos Zauberer: Wir hoffen, 
dass die Entwickler einen in ihren 
Reihen haben, denn die bislang 
öde Grafik sollte noch gehörig 
aufgemotzt werden! TK 


DIE MACHER HINTER DEM SPIEL 


cavia 


Nier wird nicht von Square Enix selbst, sondern von Cavia entwickelt. 


Das japanische Studio wurde im Jahr 2000 gegründet und hat seitdem eine ganze Wagenladung an Spielen entwickelt. 
Allerdings muss man deutlich sagen, dass Cavia (kurz für „Computer Amusement Visualizer“) bislang noch kein wirkliches Top- 
Produkt entworfen hat (siehe Bilder unten). Wollen wir hoffen, dass dies kein schlechtes Omen für Nier ist ... 


Cavias bestes Stück: Die Wii-SchieBerei Resident Evil: The Dark- 
side Chronicles ist das herausragende Spiel im Portfolio der Entwickler. 


PS2-Gurke: Drakengard 2 hatte gute Ansátze, 
war aber letztlich nur biederes Mittelmaß. 


MEINUNG 


Für Nippon-Fanatiker 

(ja, Sie sind gemeint, 

Herr Schönlein!) dürfte 
Nier eine tolle Sache 

sein: Abstruse Monster, 
noch abstrusere Namen 
und herrlich schwülstige 
Dialoge — die Japaner von 
Cavia liefern das, was 
man von ihnen erwartet. Um auch den Rest der 
Spielergemeinde zu faszinieren, muss sich aber 
noch was tun: Denn besonders in puncto Optik 
wirkt das Action-Rollenspiel bislang erstaunlich 
bieder. Auch lásst sich bislang schwer einschát- 
zen, wie es um die Qualität der Missionen und 
des Kampfsystems bestellt ist. Die Idee mit dem 
magischen Buch ist zweifellos sehr reizvoll, 
aber wie sieht es mit der Langzeitmotivation 
aus? Eine Frage, die sich erst dann beantworten 
lásst, wenn wir das Spiel ausführlich selbst 
zocken können. Bis dahin empfehle ich allen 
japanophilen PS3-Besitzern, dieses spannende 
Spiel im Auge zu behalten. 


INFOS Ñ 
Hersteller. Square Enix 
ЕпїмїїсКЇеГ:............................ Сама 
Termin: 2. Quartal 2010 
WERTUNGSTENDENZ 


T—]: 
10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% ВО» 90.100 
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В Buhl: Schreckmomente, in denen ihr auf verschiedenste Weise von den hartnä- E Game over: Geratet ihr mit Harry in die Fänge gleich mehrer Plagegeister, wird's 
ckigen Monstern überrascht werdet, sind an der Tagesordnung. äußerst schwer für ihn, noch einmal mit dem Leben davonzukommen. 


ya —t 4 das Spielgeschehen, noch be- 
E. vor ihr euch in der eigentlichen 
7 Handlung wiederfindet! Doch 


dazu gleich mehr, vorab ein paar 


Worte zur Story, in der sich alles 
um den Hauptcharakter Harry Ma- 
son dreht, der nach einem Auto- 


unfall auf der Suche nach seiner 

Ausgeballert: Beklemmende Angst statt flacher Action! N 
durch die verschneiten und mit 

der Zeit zunehmend bedrohlicher 

Action-Adventure > Nachdem wirkenden Straßen der berühmten 
der Fokus im letzten Silent Hill mit Kleinstadt irrt. Seine wichtigsten 
dem Untertitel Homecoming mehr Begleiter: ein iPhone-ähnliches 
denn je zuvor in der Serie auf Mobiltelefon samt Landkarte und 
Action und Geballer lag, schlägt Fotofunktion sowie eine Taschen- 
Konami mit Shattered Memories lampe, dank der ihr zumindest 
für die PSP und die PS2 andere ein wenig Licht in die sehr dunkle 
Wege ein. Anstatt euch schwer Spielwelt bringt. Auf seiner Odys- 
bewaffnet den Monstern zu stel- see begegnet Harry einigen Ein- 
len, müsst ihr das Weite suchen wohnern von Silent Hill, gleich zu 
— es gibt keine Möglichkeit, An- Beginn beispielsweise der Poli- 
greifer auszuschalten! Kurz vor  zistin Cybill. Und hier kommen wir 
Redaktionsschluss hatten wir wieder zu Dr. Ks Fragebogen zu- 
die Gelegenheit, uns ausführlich rück, denn je nachdem, wie ihr die 
mit einer sehr fortgeschrittenen Fragen beantwortet habt, ist Cybill 
Vorschaufassung des neuesten entweder eine freundliche, pflicht- 
Silent Hill-Titels für die PSP zu bewusste Gesetzeshüterin oder 


beschäftigen. ein sexy Biest, das nicht wirklich 
vorhat, euch zu helfen. Und auch 
PSYCHO-SPIELCHEN der Ort des ersten Aufeinander- 


Los geht das Abenteuer mit einer treffens wird von euren Antworten 
Therapiesitzung beim Psycholo- beim Psycho-Test beeinflusst: Wer 
gen Dr. Kaufmann, dem ihr eini- angegeben hat, gerne mal einen 
ge Fragen beantwortet, etwa ob Schluck zu trinken, trifft in einer 
ihr schon einmal untreu gewesen  Sport-Bar auf Cybill — wer sich zur 
seid oder zum Verdrängen von  Nüchternheit in jeder Lage bekannt 
Problemen zur Flasche greift. hat, wird in einem American Diner 
Mit euren Antworten nehmt ihr auf Cybill stoBen. Und nicht nur 
bereits unbewusst Einfluss auf das Verhalten von Personen oder 


wiplaydrei.de. ` 


Nachricht д 
лр bk 


Multimedial: Mit dem Handy könnt ihr telefonieren, Nachrichten empfangen, Geister 
durch Fotos sichtbar machen und euch orientieren. 


das Aussehen der Umgebung wer- 
den durch eure Antworten bei den 
regelmäßigen Therapiesitzungen 
zwischen den Kapiteln des Spiels 
beeinflusst, sogar auf den Look 
der Gegner wirken sich die Tests 
beim Doc sowie euer Verhalten im 
Spiel aus! 


GUT PORTIERT! 

Eigentlich wurde Shattered Me- 
mories für die Wii entwickelt und 
an deren Eigenheiten wie die be- 
wegungssensitive Steuerung an- 
gepasst. Klingt problematisch für 
eine Portierung auf die PSP, doch 
die Programmierer haben gut die 
Kurve bekommen, indem sie die 
Steuerung bei den Rätseln clever 
auf die PSP abgestimmt haben. 
So bewegt ihr in den Rätselbild- 
schirmen immer eine Hand mit 


dem Stick, könnt Gegenstände 
aufheben, drehen, fallen lassen 
oder näher untersuchen. In den 
Fluchtsequenzen ersetzen Quick- 
time-Events die bewegungssensi- 
tiven Kommandos, beispielswei- 
se wenn ihr ein zu aufdringliches 
Monster von euch abschütteln 
wollt. Dies funktioniert ganz gut 
und wüsste man es nicht besser, 
könnte man vermuten, das Spiel 
sei für die PSP entwickelt worden. 
Für Fans der Reihe, die keinen 
Bock auf eine Nintendo-Konsole 
und wildes Gefuchtel mit der Wii- 
Fernbedienung haben, ist dieser 
Titel eine tolle Alternative, das 
neue Silent Hill auch ohne Sport- 
einlagen vor der Glotze ordentlich 
zu spielen. Auf einige kleine Goo- 
dies, etwa die Möglichkeit, die 
Wii-Fernbedienung wie ein Telefon 


PSP vorschau 


Eines der zahlreichen kleinen Rätsel: Dreht die klappernde Dose um, damit 
ein Schlüssel herauspurzelt, mit dem ihr die Tür öffnen könnt. 


ans Ohr zu halten und aus deren 
Lautsprecher die Stimme am an- 
deren Ende der Leitung zu hören, 
muss man auf Sony-Konsolen 
leider verzichten. Dies sind aller- 
dings nur nette Kleinigkeiten, die 
leicht zu verschmerzen sind, weil 
sie nicht maßgeblich zum Spiel- 
spaß beitragen. 


SCHAURIG-SCHÖN 

Gänsehaut, Schreckmomente 
und eine packende Story mit 
ausdrucksstarken Charakteren — 
dafür wurde die Reihe im Laufe 
der Jahre bekannt. Und genau 
das bietet auch Shattered Me- 
mories! Zum Beispiel wenn man 
nachts einen stockfinsteren Wald 
durchstreift und die Bäume im 
kleinen Lichtkegel der Taschen- 
lampe gespenstische Schatten 


„Eine tolle Alternative, das neue Silent Hill auch ohne Sporteinlagen 


ae гъ 
Cybill: Eure Antworten beim ersten Psychotest beeinflussen u 
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ordentlich zu spielen! " 
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= = 


чац 


nter anderem das Aussehen und Verhalten der Polizistin Cybill. 


ы 


` 


werfen oder wenn man auf der 
Flucht vor den Monstern einen 
Blick über die Schulter nach hin- 
ten wirft und erkennt, dass die 
Verfolger schon bedenklich nahe 
sind. Der genial schráge und mal 
wieder hervorragend passende 
Soundtrack, der wie zuvor aus 
der Feder des Kult-Komponisten 
Akira Yamaoka stammt, sowie 
die Silent Hill-typischen Sound- 
effekte setzen dem Gruselver- 
gnügen die Krone auf! TE 


MEINUNG 
в THOMAS EDER 


Ich war skeptisch, ob 
Shattered Memories auf 
dem Sony-Handheld auch 
nur annähernd an die 
gelungene Wii-Fassung 
herankommt. Doch die 
Entwickler haben mich 
| sehr damit überrascht, wie 
Á clever sie das Steuerungs- 
konzept von der Wii an die PSP angepasst 
haben. Technisch macht das Spiel jetzt schon 
einen sehr ordentlichen Eindruck — und was 
die Atmospháre anbelangt, bietet Shattered 
Memories alles, wofür die Serie im Laufe der 
Jahre populár wurde! Sollte das Spiel auch im 
späteren Spielverlauf weiterhin so wie die von 
uns gespielten ersten Kapitel bleiben und die 
Story nicht an Spannung verlieren, steht einer 
guten Wertung im Test іп der nächsten play?- 
Ausgabe nichts mehr im Weg! 


в DATEN 
Hersteller: 
Entwickler: 
Termin: 


Konami 
Climax 
28. Februar 2010 


WERTUNGSTENDENZ 


10% 20% ЗО» 40% 50% 60% 70% 80% 90«.100 
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Bi Im Dunkeln ist gut munkeln: In den finsteren Siedlungen wisst ihr nie, welche bösen Überraschungen euch während der Nachtwache erwarten. 


NM VIDEO AUF 
`. 


gäe A 
DVD 


RED DEAD REDEMPTION 


Wir haben die Zügel selbst in die Hand genommen und endlich 
herausgefunden, wie sich der Polygon-Western wirklich zockt! 


Action > Ja, wir sind heiß auf 

Red Dead Redemption! Diverse 
Präsentationen haben uns in den 
vergangenen Monaten gezeigt, 

wie fett die Atmosphäre im Cow- 
boy-GTA wird und wie ehrgeizig 

die Macher versuchen, 

3 — / die Weiten des We- 
Ee -— e stens mit spannenden 
X Aufgaben zu füllen. 
% N Aber wir waren auch skeptisch. 
Zum einen, ob das im Vergleich 
zu einem Liberty-City-Gangster 
doch etwas simpler gestrickte 
Cowboy-Dasein auch auf Dauer 


nn a ГТ ^ NES 
E Geht da was? Diese junge Dame wird 
später noch eine größere Rolle spielen. 
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aufregend bleibt. Zum anderen, 
ob sich die SchieBereien im wilden 
Galopp auch gut steuern lassen. 
SchlieBlich war das gleichzeitige 
Ballern und Fahren in GTA immer 
eine eher nervige Angelegenheit. 
Gut, John Marston ist zwar nur 
mit einer Pferdestárke unterwegs, 
aber im Prinzip ist das doch das 
Gleiche, oder? 


PFERD HAT WERT 

Um es gleich ganz deutlich zu 
sagen: Nein! Bei unserem ersten 
Ausritt stellten wir sofort fest, 


dass die naturgemäß recht häu- 
figen Shoot-outs hoch zu Ross 
einwandfrei funktionieren. Denn in 
der weitläufigen Umgebung gibt 
es wesentlich weniger Hinder- 
nisse als in einer Stadt. Reitet ihr 
durch die Steppe, kónnt ihr ruhig 
mit dem rechten Analogstick meh- 
rere Sekunden lang euren Blick 
(oder eben euren Colt) schweifen 
lassen, ohne gleich gegen die 
nächste Hauswand zu knallen. 
Selbst wenn mal ein Kaktus oder 
Felsbrocken im Weg steht: Euer 
Gaul ist nicht dumm und bleibt 


Bi Schwatz im Abendrot: Wie von Rockstar nicht anders zu erwarten, glänzen die 
Story-Sequenzen mit einer Top-Inszenierung und filmreifen Dialogen. Hut ab! 
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Klettereinlagen sowie Erkundung. 
Quicktime-Events — automatisch 
ablaufende Sequenzen, in denen 
ihr eingeblendete Tasten drücken 
müsst — werden ebenfalls immer 
wieder eingestreut. Grob verallge- 
meinert kónnte man diesen Titel 
als „Canis Canem Edit im Knast“ 
bezeichnen. 
Präsentation vom Gameplay sa- 
hen, machte eines ziemlich klar: 
Das wird kein Spiel für „richtige“ 
Hardcore-Zocker. Vielmehr will 


Was wir bei einer 


das slowenische Entwicklerteam 
ZootFly Fans der Serie eine tolle 
Erfahrung bieten, ohne sie allzu 
sehr zu fordern. 


SIMPLE KÁMPFE 
Die Kämpfe steuern sich beispiels- 
weise allesamt recht simpel. Es 


| Psssst: Die Schleich-Einlagen haben Potenzial, da ihr mitten irm Е 
normalen Gefángnisbetrieb unentdeckt bleiben müsst. Spannend! 


Nebenverdienst: Mit illegalen Untergrundkämpfen verdient ihr Geld. 
Die Kampfsteuerung scheint jedoch recht simpel zu sein. 


gibt leichte und schwere Schläge, 
Ausweichmanöver, Konter und 
Tritte. Mehr kommt auch später 
nicht hinzu. Auch das Trainieren 
erhöht lediglich eure Widerstands- 
kraft, schaltet aber keine neuen 
Moves frei. Gekämpft wird übri- 
gens oft. Uns wurde eine Szene in- 
mitten einer Gefängnisrevolte ge- 
zeigt, bei der ihr euch euren Weg 
durch verwüstete Flure bahnt und 
euch alle zehn Meter mit einem 
Mitgefangenen schlagt. Das wirkte 
spannend, aber spielerisch etwas 
eintönig. Immerhin ist die Stealth- 
Komponente deutlich komplexer. 
Ihr hechtet von Deckung zu De- 
ckung, öffnet Türen Stück für Stück 
und passt genau die Momente ab, 
in denen euch Wachen und Perso- 
nal nicht sehen können. 


Muskelaufbau: Wenn ihr fleißig trainiert, treffen eure Schläge härter 
und eure Deckung ist stärker. Ihr erlangt jedoch keine neuen Moves. 


P ad 
Ausflug: Immer wieder schleicht ihr 
euch aus eurer Gefángniszelle. 4 


BEKANNTE SPRECHER 

Die Technik des Spiels wirkte in der 
Vorabfassung noch etwas grob und 
die Spielfiguren erinnerten etwas 
an Plastikfiguren. Aber dafür sieht 
das Gefängnisgelände tatsächlich 
so wie in der Serie aus. Während 
der Präsentation erkannten wir ei- 
піде Schauplätze wieder – was für 
ein Spaß! Außerdem sehen die Po- 
lygon-Charaktere ihren Vorbildern 
erfreulich ähnlich und werden von 
den Original-Sprechern vertont — 
in Deutsch und Englisch! Damit ist 
ZootFly auf dem richtigen Weg. Die 
Entwickler bieten also Fanservice 
satt, statt sich in Gameplay-Expe- 
rimente zu verrennen. Der virtuelle 
Knastbesuch dürfte damit wohl 
deutlich spaBiger ausfallen als ein 


echter. SST 
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MEINUNG 


в SEBASTIAN STANGE 


Mit Grausen erinnere ich 
mich an die Film- und 
Serien-Versoftungen von 
einst. Da wurde meist die 
bekannte Marke mehr 
schlecht als recht auf ein 
schrottiges Spiel geklebt, 
was in der Regel für Ent- 
täuschungen sorgte. Aber 
in letzter Zeit - ich denke da an SAW oder Lost: 
Via Domus — erkennen Entwickler einen Ausweg 
aus dieser Misere. Das Gameplay wird zur Neben- 
sache, dafür gibt man sich mit der Inszenierung 
richtig viel Mühe. Dadurch werden Fans nicht 
überfordert, die Entwickler verheben sich nicht 
mit allzu komplexen Spielelementen und das 
Ergebnis ist durchaus stimmungsvoll. Damit kann 
ich weitaus besser leben als mit dem Schrott von 
damals. Und bei Prison Break sehe ich dieselbe 
Tendenz. Das Game wird keine erwachsene 
Version von Canis Canem Edit. Es wird aber ein 
hoffentlich unterhaltsamer und atmosphärischer 
Knastaufenthalt für alle Fans der Serie. 


INFOS 
в DATEN 


Hersteller: 
Entwickler: 
Termin: 


Deep Silver 
ZootFly 
2010 


WERTUNGSTENDENZ 


10% 20% 30% % 60% 70% 80% 905100 


Heimat: Tom Paxton steht Vor seiner Zelle und wirft einen Blick nách unten! 
Er lebt freiwillig unter Verbrechern, um Michael Scofield zu beschatten. 


Randale: Eines der spannendsten Ereignisse. der ersten TV-Staffel ist 
die Gefängnisrevolte. Natürlich ist sie auch im Spiel enthalten. z^ A 
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Freiwillig in den Knast! Das macht Michael Scofield in Prison 
Break und das macht ihr im Spiel zur Hit-TV-Serie! 


Action-Adventure > Mit Prison 
Break produzierte der US-Sender 
FOX eine der spannendsten TV- 
Serien der letzten Jahre. Sie er- 
zählt die Geschichte von Michael 
Scofield, der einen Banküberfall 
begeht, um in das Fox River Ge- 
fängnis eingeliefert zu werden. 
Dort wartet sein Bruder Lincoln 
auf die Todesstrafe, da er den 
Bruder des US-Vizepräsidenten 
ermordet haben soll. Doch er ist 
unschuldig und wurde von einer 
finsteren Organisation namens 
„The Company“ hinters Licht ge- 


führt. Scofield plant also, zusam- 
men mit seinem Bruder auszubre- 
chen. Glücklicherweise ist er ein 
Genie und setzt seinen ausgeklü- 
gelten Plan in die Tat um - trotz 
überraschender Wendungen und 
brutaler Mithäftlinge. Knast-Dra- 
ma trifft Polit-Thriller und der Gen- 
remix begeistert. 


UNDERCOVER IM KNAST 

Prison Break: The Conspiracy 
spielt während der ersten Staffel 
der Serie, in der Scofield plant, aus 
Fox River auszubrechen. Ihr spielt 


Harte Sau: Der Wächter Brad Bellick spielt in der Serie eine wichtige Rolle und sieht als Polygon-Charakter klasse aus! 


Tom Paxton, einen Undercover- 
Agenten der Company, der sich in 
die Strafanstalt einschleusen lässt. 
Eure Aufgabe ist es zunächst, 
Scofield nur zu beobachten, doch 
die Story soll später dramatisch 
werden. Als Paxton erlebt ihr viele 
der wichtigsten Szenen und Er- 
eignisse der Fernsehstaffel - nur 
eben aus einer neuen Perspektive. 
Die Autoren der Serie schrieben 
übrigens am Skript des Spiels mit, 
was einige witzige Kniffe erlaubt! 
Im TV wurde zum Beispiel nie ge- 
klärt, wie Scofield an einer Stelle 


an wichtige Medikamente kommt. 
Im Spiel ist genau das eure Auf- 
gabe. Обепагеіп interagiert ihr mit 
all den aus der Serie bekannten 
Mitgefangenen; mit dem Psycho- 
pathen T-Bag legt ihr euch etwa 
schon beim ersten Besuch des 
Gefängnishofs an. 


GAMEPLAY-DREIKAMPF 

Der Spielverlauf ist zwar linear, je- 
doch habt ihr gewisse Freiheiten. 
Ihr kónnt euren Charakter an Trai- 
ningsgeráten in Form bringen, was 
euch in den Kämpfen hilft, illegale 
Fights zu bestehen oder kleinere 
Nebenaufgaben zu erledigen. 
Folgt ihr den Hauptmissionen, 
erwartet euch ein etwa acht- 
stündiger Gameplay-Dreikampf 
aus Schlägereien, Schleich- und 
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Klettereinlagen sowie Erkundung. 
Quicktime-Events — automatisch 
ablaufende Sequenzen, in denen 
ihr eingeblendete Tasten drücken 
müsst — werden ebenfalls immer 
wieder eingestreut. Grob verallge- 
meinert kónnte man diesen Titel 
als „Canis Canem Edit im Knast“ 
bezeichnen. 
Präsentation vom Gameplay sa- 
hen, machte eines ziemlich klar: 
Das wird kein Spiel für „richtige“ 
Hardcore-Zocker. Vielmehr will 


Was wir bei einer 


das slowenische Entwicklerteam 
ZootFly Fans der Serie eine tolle 
Erfahrung bieten, ohne sie allzu 
sehr zu fordern. 


SIMPLE KÁMPFE 
Die Kämpfe steuern sich beispiels- 
weise allesamt recht simpel. Es 


| Psssst: Die Schleich-Einlagen haben Potenzial, da ihr mitten irm Е 
normalen Gefángnisbetrieb unentdeckt bleiben müsst. Spannend! 


Nebenverdienst: Mit illegalen Untergrundkämpfen verdient ihr Geld. 
Die Kampfsteuerung scheint jedoch recht simpel zu sein. 


gibt leichte und schwere Schläge, 
Ausweichmanöver, Konter und 
Tritte. Mehr kommt auch später 
nicht hinzu. Auch das Trainieren 
erhöht lediglich eure Widerstands- 
kraft, schaltet aber keine neuen 
Moves frei. Gekämpft wird übri- 
gens oft. Uns wurde eine Szene in- 
mitten einer Gefängnisrevolte ge- 
zeigt, bei der ihr euch euren Weg 
durch verwüstete Flure bahnt und 
euch alle zehn Meter mit einem 
Mitgefangenen schlagt. Das wirkte 
spannend, aber spielerisch etwas 
eintönig. Immerhin ist die Stealth- 
Komponente deutlich komplexer. 
Ihr hechtet von Deckung zu De- 
ckung, öffnet Türen Stück für Stück 
und passt genau die Momente ab, 
in denen euch Wachen und Perso- 
nal nicht sehen können. 


Muskelaufbau: Wenn ihr fleißig trainiert, treffen eure Schläge härter 
und eure Deckung ist stärker. Ihr erlangt jedoch keine neuen Moves. 


P ad 
Ausflug: Immer wieder schleicht ihr 
euch aus eurer Gefángniszelle. 4 


BEKANNTE SPRECHER 

Die Technik des Spiels wirkte in der 
Vorabfassung noch etwas grob und 
die Spielfiguren erinnerten etwas 
an Plastikfiguren. Aber dafür sieht 
das Gefängnisgelände tatsächlich 
so wie in der Serie aus. Während 
der Präsentation erkannten wir ei- 
піде Schauplätze wieder – was für 
ein Spaß! Außerdem sehen die Po- 
lygon-Charaktere ihren Vorbildern 
erfreulich ähnlich und werden von 
den Original-Sprechern vertont — 
in Deutsch und Englisch! Damit ist 
ZootFly auf dem richtigen Weg. Die 
Entwickler bieten also Fanservice 
satt, statt sich in Gameplay-Expe- 
rimente zu verrennen. Der virtuelle 
Knastbesuch dürfte damit wohl 
deutlich spaBiger ausfallen als ein 
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MEINUNG 


в SEBASTIAN STANGE 


Mit Grausen erinnere ich 
mich an die Film- und 
Serien-Versoftungen von 
einst. Da wurde meist die 
bekannte Marke mehr 
schlecht als recht auf ein 
schrottiges Spiel geklebt, 
was in der Regel für Ent- 
täuschungen sorgte. Aber 
in letzter Zeit - ich denke da an SAW oder Lost: 
Via Domus — erkennen Entwickler einen Ausweg 
aus dieser Misere. Das Gameplay wird zur Neben- 
sache, dafür gibt man sich mit der Inszenierung 
richtig viel Mühe. Dadurch werden Fans nicht 
überfordert, die Entwickler verheben sich nicht 
mit allzu komplexen Spielelementen und das 
Ergebnis ist durchaus stimmungsvoll. Damit kann 
ich weitaus besser leben als mit dem Schrott von 
damals. Und bei Prison Break sehe ich dieselbe 
Tendenz. Das Game wird keine erwachsene 
Version von Canis Canem Edit. Es wird aber ein 
hoffentlich unterhaltsamer und atmosphärischer 
Knastaufenthalt für alle Fans der Serie. 


INFOS 
в DATEN 


Hersteller: 
Entwickler: 
Termin: 


Deep Silver 
ZootFly 
2010 


WERTUNGSTENDENZ 


10% 20% 30% % 60% 70% 80% 905100 


Heimat: Tom Paxton steht Vor seiner Zelle und wirft einen Blick nách unten! 
Er lebt freiwillig unter Verbrechern, um Michael Scofield zu beschatten. 


Randale: Eines der spannendsten Ereignisse. der ersten TV-Staffel ist 
die Gefängnisrevolte. Natürlich ist sie auch im Spiel enthalten. z^ A 
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PS3 


Wintersport, Tennis, 
Fußball, Leichtathletik, Baseball, 
Basketball und Kartfahren. Das 
sind nur einige der Disziplinen, in 
denen der japanische Konsolen- 
gigant Nintendo sein Aushänge- 
schild Mario bereits antreten ließ. 
Natürlich steht dabei niemals die 
realistische Simulation des Sports 
im Vordergrund, sondern der pure 
Spielspaß. Ergo stammen die Ath- 
leten aus dem breit gefächerten 
Portfolio des Herstellers und die 
Wettkämpfe werden durch Po- 
wer-ups und Spezialfähigkeiten 
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gewürzt. Eine Formel, die blen- 
dend funktioniert und sich wie ge- 
schnitten Brot verkauft. Allerdings 
nur auf Nintendo-Plattformen. Der 
schnauzbártige  Latzhosentráger 
geht nàmlich niemals fremd, wes- 
halb Sony-Jünger und die Kolle- 
gen aus dem Xbox-Lager in die 
Róhre gucken. Ein Umstand, den 
sich Sega nun zunutze macht: Die 
Entwickler klauen unfassbar dreist 
beim groBen Idol Mario Kart, sei- 
nes Zeichens selbst Konsolenur- 
gestein mit Kultstatus. Einziger 
echter Unterschied: Statt pixelig- 


Hell's Angel: Sonics Rivale Shadow tritt auf einem Chopper an — extrem lássig! 
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SONIC & SEGA Al L-STARS RACING 


Ob sich die Sonic-Váter als 


verwaschener Wii-Optik erstrahlt 
der Titel in feinem HD und statt 
des moppeligen Klempners packt 
Sega seinen blauen Superigel 
aus. Die Charaktere reichen von 
Sonic und seinen Weggefährten 
Tales, Knuckles, Shadow und 
Dr. Eggman über kindgerechte 
Sega-Figuren wie Aiai (Super 


Monkey Ball), Billy Hatcher (Billy 
Hatcher and the Giant Egg) und 
Amigo (Samba de Amigo) bis hin 
zu erwachsenen Charakteren wie 
Ryo Hazuki aus dem Dreamcast- 
Klassiker Shenmue. Ihr seht also, 


d anch 
> 


Meisterdiebe und Funsport-Kónige eignen, fanden wir für euch heraus! 


der Titel A/l-Stars steht zu Recht 
auf dem Cover. Die Gegenstàn- 
de, die ihr auf der Strecke auf- 
sammelt und dann gegen eure 
Kontrahenten einsetzt, orientieren 
sich hingegen 1:1 an den Mario 
Kart-Items. Was bei Mario seit 
Jahren bestens funktioniert, kann 
schließlich auch für Sonic nicht 
So schlecht sein: Sonics Sprint- 
schuhe statt Marios Superpilze 
verpassen einen Geschwindig- 
keitsboost, ^ verschiedenfarbige 
Raketen statt der bunten Panzer 
im Nintendo-Vorbild dienen als 


Dschungelchaos: Dieser winkelige Urwald-Parcours fordert euer Können gewaltig. 


wwvw.playdrei.de 


Alle Bilder: play? 
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Casino Royal: Die kunterbunte Kasino-Strecke fordert euch nicht nur mit fiesen 
Kurven und Hindernissen, sondern auch durch die pure Reizüberflutung. 


Allstar: Schlusslichter bekommen durch dieses Item einen Hoffnungsschimmer 


E 


verpasst und die Chance, das Feld noch mal von hinten aufzurollen. 


Projektil zum Feindbeschuss. Als 
Eigengewáchs gibt es hingegen 
die Allstar-Fähigkeit, die je nach 
Figur etwas anders ausfállt. Sie 
verhilft dem Tráger der roten La- 
terne durch ihre gewaltige Macht 
zu einer Art letzter Chance auf das 
Podium. Unser play?-Lieblings- 
extra: ein Stern, der nicht nur den 
Bildausschnitt der Konkurrenz um 
180? dreht, sondern obendrein 
die Lenkung invertiert. Extrem fies 
und ein Garant für grenzenlose 
Schadenfreude! Genau da liegt 
derzeit jedoch der Hund begra- 
ben: Sega All-Stars Racing zieht 
einen Großteil seines Reizes aus 
zwischenmenschlichen Emotio- 
nen - Schadenfreude, hitzige 
Duelle, der Ehrgeiz zu siegen. Im 


www.playdrei.de 


Mehrspieler-Teil rockt der Titel 
extrem die Hütte, auch online und 
erst recht im Splitscreen für bis zu 
vier Spieler. Bleibt die Frage, wie 
lange die Herausforderungen und 
freispielbaren Strecken, Charak- 
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Verdreht: Der Autor war hier nicht etwa betrunken, Schuld trägt vielmehr ein Stern. 
Wenn der die Spielfigur trifft, dreht er das Bild um 180° und invertiert die Steuerung. 


tere und Boni auch Einzelspieler 
motivieren. Dabei trumpft Sega 
gerade an dieser Stelle mit einer 
frischen Idee auf: Statt Beloh- 
nungen für bestimmte Fortschritte 
zu bekommen, erhaltet ihr für jede 
absolvierte Aktion Sega-Meilen, 
die ihr im Ingame-Shop ausgebt. 
Ihr entscheidet somit selbst, wann 
ihr was freischaltet. Coo! GPS 


Lavagleiter: In den Herausforderungen müsst ihr unter anderem perfekt driften. 


MEINUNG 


Früher traf ich mich oft 

mit Kumpels, um heiß um- 
kämpfte Mario Kart-Partien 
auszutragen. Und obwohl 
Studium und Ausbildung die 
alten Buddys mittlerweile 
in alle Himmelsrichtungen 
zerstreut haben, findet die 
Runde manchmal noch 
zusammen. Bloß rotieren in der Konsole nun PES 
2010 und Modern Warfare 2. Ihr denkt jetzt sicher: 
„Klar, die Jungs sind erwachsen geworden." Blöd- 
sinn, uns fehlen Alternativen! Doch Sega schafft 
nun Abhilfe und beschert uns endlich wieder 
einen waschechten Fun-Racer samt Vier-Spieler- 
Splitscreen. Dafür möchte ich den Entwicklern 
von ganzem Herzen danken. Und für den endlosen 
Spielspaß, den uns dieser dreiste Klon garantiert! 


аана анна аласара ана À Ѕеда 
Sumo Digital 
Termin: ..................... 26. Februar 2010 


WERTUNGSTENDENZ 


a rn med 
10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% ВО» 90%100 
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wertung play? 


WERTUNGSERKLRRUNG 


So testet рІау?: Wer über 60 Euro für ein Spiel ausgeben soll, der möchte schon 
ganz genau wissen, ob der Titel sein Geld auch wert ist. Wir sagen's euch. 


TESTKASTEN N 


в TECHNISCHE ANGABEN 


Maximale Auflösung: 
1080p 
Soundformate: 

Dolby Digital 5.1 
Installationsgröße: 


Sixaxis/DualShock: ja/ja 
Zubehör: 
Lenkrad 


в VOR- UND NA 


Über 50 Ferraris! 


durchdacht und 


Leider zu gering 


в DATEN 

Termin: 4. Juli 2010 
Hersteller: System 3 
Entwickler: Eutechnyx 
Sprache/Text: englisch/deutsch 
Schwierigkeitsgrad: t | normal I hart 
USK: ohne Beschränkung 
Preis: ca. 70 Euro 
в MEHRSPIELERHNGRBEN 

Anzahl Spielmodi: 1 
Max. Spieleranzahl (online/LAN): 16/16 
Splitscreen (Spieler): nein 
Voice-Chat: nein 
WERTUNGEN 


CHTEILE 


Das Fahrgefühl sämtlicher Fahrzeuge 
ist hervorragend gelungen. 


! Da schlägt jedes 


Autonarrenherz höher. 


Die Fahrzeuge wurden detailliert und 
authentisch modelliert. 


Der Aufbau des Spiels wirkt nicht sehr gut 


ist auf Dauer ermüdend. 


Trotz der 30 Bilder pro Sekunde ruckelt 
das Renngeschehen háufig. 


er Umfang und unbefriedi- 


gender Online-Modus 


GRAFIK 


EINZELSPIELER 


SOUND 


7 mm 7 


MEHRSPIELER 


0-24% katastrophal 
25-35% schlecht 
36-49% mangelhaft 
50-64% unterdurchschnittlich 
65-74% durchschnittlich 
75-8496 gut 
85-90% sehr gut 
91-100% hervorragend 


INFOS 

Hier sind alle relevanten Spieldaten 
kompakt zusammengefasst. Wir listen also 
die wesentlichen technischen Angaben, 
allgemeine Daten inklusive einer groben 
Einschätzung des Schwierigkeitsgrads so- 
wie alle Infos zu den Mehrspieler-Modi auf. 


WERTUNGEN 

Vor- und Nachteile 

Die wichtigsten Kritikpunkte noch einmal 
individuell gewichtet, kurz und knackig auf 
den Punkt gebracht. 


Grafik 

Zwei wesentliche Aspekte prägen diese 
Beurteilung: zum einen die grundsätz- 
liche Qualität der grafischen Darstellung 
in Bezug auf die Leistungsfähigkeit der 
Plattform, zum anderen die technische 
Umsetzung. Ruckeln oder Flimmern führt 
zur Abwertung. 


Sound 

Gleiches gilt für die Tonbeurteilung. Wie 
originell und abwechslungsreich sind 
Musik, Effekte und Sprachausgabe? 
Unterstützen oder fördern sie sogar die At- 
mosphäre? In technischer Hinsicht stehen 
Räumlichkeit, Dynamik und Tiefbass auf 
dem Prüfstand. 


Einzelspieler 

Die finale Wertung bringt zum Ausdruck, 
wie sehr uns ein Spiel insgesamt gefallen 
hat. Dabei berechnen wir nicht einfach 
den Durchschnitt der Einzelwertungen 
für Grafik und Sound. Im Vordergrund 
stehen vielmehr der Spielspaß und die 
Gesamtqualität eines Titels im Vergleich 
zur Genre-Konkurrenz. 


Mehrspieler 

Hier erfahrt ihr, wie viel Spaß ein Spiel mit 
mehreren Leuten macht. Dafür probieren 
wir alle Mehrspieler-Modi aus, die während 
der Testphase verfügbar sind. Die Bewer- 
tung noch nicht aktiver Online-Modi liefern 
wir in einer der nächsten Ausgaben nach. 


TEST-EQUIPMENT Y 


Mit Veröffentlichung der PlayStation 3 wichti- 
ger denn je: Nur mit entsprechend hochwerti- 
ger Hardware lassen sich die hoch aufgelöste 
Grafik und der digitale Mehrkanal-Sound von 
Spielen sowie Blu-ray-Filmen kompetent 
beurteilen. Dem tragen wir in play? zu 100 
Prozent Rechnung. Wir testen für euch mit den 
besten Geräten, die aktuell erhältlich sind. 


BUTTONS 


Systemkennzeichnung 

Über jedem Artikel ist die entsprechende 
Konsole abgebildet. So könnt ihr auf 

den ersten Blick erkennen, auf welche 
Plattform sich eine Vorschau oder ein Test 
bezieht. 


www,.playdrei.de 


* WEITERE TRAILER 
* SCREENSHOTS 


Playdrei-Button 

Unter diesem Symbol listen wir zusätzliche 
Inhalte zum Thema auf, die ihr in unserem 
Online-Entertainment-Portal www. 
playdrei.de findet. Das können Trailer, von 
uns erstellte Videos zu Spielen, weitere 
Screenshots oder ergänzende Artikel sein. 


VIDEO AUF 


DVD 


DVD-Button 

Erspäht ihr diesen Button, gibt es weitere 
Inhalte zum jeweiligen Spiel auf unserer 
Heft-DVD, zum Beispiel Trailer, Videos oder 
Specials. 


Dien" 


mehrspieler 


Einzelspieler- und 
Mehrspieler-Award 

Hervorragende Spiele mit einer Wertung 
von 85 Prozent oder mehr erhalten von 
uns den play?-Award. Es gibt eine Aus- 
zeichnung für den Einzelspieler- und eine 
für den Mehrspieler-Modus. Im Idealfall 
erhält ein Titel beide. 


GENRES N 


Action Action-Adventure 
Ego-Shooter 


Rennspiel 


Adventure 


Geschicklichkeit Jump & Run Party- & Musikspiel 
Rollenspiel Sportspiel Strategie 


Eine Auflistung der besten Titel eines jeden Genres findet ihr im Serviceteil auf Seite 80. 


Die Spiele sind in folgende Genres untergliedert: 


Beat ‘em Up 
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Die ganze Welt der F v 73 


WiRedaktionshardware Fernseher, Verstärker und Boxensysteme der Redaktion genügen höchsten Ansprüchen. 


www.playdrei.de 


DAS TERM STELLT SICH VOR 


Was hat uns diesen Monat neben all der Arbeit Hier lest 
ihr die volle Wahrheit. Garantiert subjektiv aus der Sicht eines jeden Teammitglieds. 


Assassin's Creed 2 
Clutch, Anti-Flag 
PC Games und play? 


Emo in sich entdeckt! Aber 
zum Glück nur für unser hypergrandioses 
Video auf der aktuellen DVD! Auszusehen 
wie eine Mischung aus Tokio Hotel und 
Johnny Depp fühlt sich nicht wirklich gut an. 
Naja, allemal besser als Stange, der seine 
eigene Tante imitiert (auch zu sehen auf der 
DVD), da wird's einem glatt schlecht. 


Modern Warfare 2 und Beje- 
weled Blitz (520.400!!) 


The Go Team 
Dexter, Lost, Family Guy 


... folgenden Tipp geben: 
Das Tastenkürzel für die hochgestellte 3 
(also: 3) ist „Alt Gr + 3"! Beherzigt ihr das, 
findet ihr unseren Podcast bei iTunes und 
unsere Fanseite auf Facebook sehr viel 
besser. Ah ja ... zur Rolle als Tante auf der 
DVD: Wieso tu ich mir das eigentlich an? 


FIFA 10 
Mastodon 


A Bundy verkürpern. Bier, 
Couch und Fernsehen. Passt. 


... den Frühling herbei. 
Schnee ist zwar toll, wenn man drinnen 
hockt oder zu Fuß rumläuft, aber als chro- 
nischer Autofahrer ist die ganze Kratze-, 
Freiráume- und Rutscherei kein Spaß. 
Außerdem kann man bei Schnee nicht im 
Biergarten sitzen und kalt ist's auch. Ваћ! 


Bayonetta und Dragon Age 
Monk 
Motörhead 


... Gran Turismo 5 und Duke 
Nukem Forever zeitgleich und zusammen in 
einer Box veröffentlicht werden. Schließlich 
ist der wahre Grund, weswegen die 
Veröffentlichung von Gran Turismo 5 erneut 
verschoben wurde: Sony wartet noch auf 
die Fertigstellung von Duke Nukem Forever, 
ganz klar. 


Rummy 
alles von Voivod 


Rob Jovanovic: 
Big Star — The Short Life, Painful Death, 
and Unexpected Resurrection of the Kings 
of Power Pop 


... Nicht wirklich Platz 
für die monatliche Mitteilung. Aber der 
wunderbare Buchtitel oben darf euch auf 
keinen Fall vorenthalten werden. 
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Paintball 


Napalm Death: Time Waits 
For No Slave (thx, Constanze!) 


Star Trek, Hangover (Blu-ray) 


ein neues Schátzchen 
geangelt. Die Gute hört auf den Namen Etek 
3 LT, trägt Camo und kann mehr als 20-mal 
in der Sekunde. Zu gerne hätte er dem Reh 
damit noch den Hintern versohlt, aber der hat 
rechtzeitig die Kurve gekratzt. Mach's gut und 
viel Erfolg in München, du elender Abseiler! 


Dante's Inferno, Bioshock 2, 
Darksiders, Bejeweled Blitz 
(Stange, ich krieg dich!) 


As Friends Rust: Won 
Knight Rider (das Original!) 


In der Kürze liegt die Würze! 
Das gilt nicht nur für Thorstens Intimbereich, 
sondern auch für mein play?-Engagement. 
Manchmal muss ein Mann leider tun, was 
ein Mann tun muss. Munich's calling! Ser- 
vus, macht's guad! Schün war's bei euch! 


Resonance of Fate 
Katamari Forever 


The Mighty Boosh 
(beste Serie EVER!) 


nach wie vor Rousseau, 
Goffman, Schütze und Kant 


=. über den Rollenspiel- 
und Action-Frühling 2010. Noch mehr werde 
ich mich darüber freuen, wenn ich endlich 
die Magisterprüfung hinter mir und damit 
auch die Zeit habe, alles zu zocken. 


Final Fantasy XIII 


Colon Hay: 
Going Somewhere 


Stephen Kings „Es“ 


... derzeit auf ihrem neu 
erworbenen Heimtrainer den Weihnachts- 
speck wieder ab. Was allerdings durch die 
Wiedereröffnung ihres Lieblingsrestaurants 
erschwert wird: Das „Magnona“ in Fürth, 
dessen Besitzer Hassan so leckere ägyp- 
tische Gerichte zaubert. Mmmmm. 


endlich, endlich die ersten 
beiden Teile von God of War. IRRE!!! 


... darauf, dass die Formel 1 
Tangsam aus dem Winterschlaf erwacht. 
Bald gibt es wieder fahrende F1-Autos. 
Wenn auch nur zu Testzwecken. 


... langsam, aber sicher eine 
PS3. Zwar lässt Gran Turismo 5 wohl noch 
auf sich warten, aber nun ist auch God of 
War 3 ein MUST-HAVE. Nicht zuletzt wegen 
des grandiosen Soundtracks. Opeth? Dream 
Theater? Besser geht's ja wohl nicht! 
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В Kreuzweise: In besonders heiklen 
Situationen nutzt ihr Magie-Attacken. 


Eigentlich kónnten wir 
diesen Test auf einen Satz be- 
schränken: Dante's Inferno ist 
God of War auf Katholisch. Punkt. 

| Schließlich spielt sich der neues- 
te Hóllentrip der Dead Space- 
Macher fast genauso wie Sonys 
Vorzeigemetzler. Doch angesichts 
der Tatsache, dass auch Kratos 


SN \ \ го Ф NS yy 
schon im März wieder die Fet- $ A — — m pis 
zen fliegen lässt, wollen wir mal $ 2 MBA YW ° рау? | 252 

А nicht so sein und eine etwas aus- Ë einzelspieler Ж 
/ führlichere Kaufberatung bieten. А |` | award ` 
; SchlieBlich wird sich nicht jeder lš | 
beide Titel leisten können. Und es — 
soll ja tatsächlich noch Leute ge- 
ben, die noch nie ein God of War ! gp 
gespielt haben. AVES... 
Schon die Ausgangssituation 


Ww c LM "Um seine отпад, zu büßen, m. muss Dante "durch die Hölle gehen. - 


griechischen Glatzkopf auf: Auch Sein g größtes Vergehen: Er hat Kratos sein Spiel geklaut! 
d 
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| ngeinlagen sorgt die unausgereifte Steuerung 
um Glück gibt es nicht allzu viele davon. 
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PS3 
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E Übers Maul gefahren: Einige der gigantichen Bossgegner besiegt ihr nur, wenn 
ihr deren Schwachstelle herausfindet und gnadenlos ausnutzt. 


Dante hat es sich übel mit seiner 
besseren Hälfte verscherzt und 
sieht sich deshalb gezwungen, 
unmenschliche Qualen und mar- 
tialische Prüfungen auf sich zu 
nehmen, um erstens seine Holde 
und zweitens ihre Liebe zu ihm 
zu retten. Nur legt sich Dante 
dabei nicht mit den Góttern des 
Olymp an, sondern mit den Aus- 
geburten der neun Hóllenzirkel, 
wie sie in der Góttlichen Komódie 
von Dante Alighieri beschrieben 
Selbstredend warten 
da noch so einige unerwartete 
Twists und unangenehme Über- 
raschungen auf dem Weg. Wel- 
che das genau sind, wollen wir 
hier nicht verraten. Nur so viel: Es 


werden. 


Zwickmühlen. Die Hintergrund- 
geschichte hat durchaus einen 
gewissen Tiefgang und regt an 
manchen Stellen vielleicht sogar 
zum Nachdenken an. So richtig 
mitgerissen hat sie uns allerdings 
nicht. Kratos ist nicht nur wesent- 
lich charismatischer als Dante, 
seine Vita bietet auch mehr Pa- 


thos und Gänsehautmomente. 


ZEICHENTRICK KICKT NICHT 

Dazu wird die Story von Dante’s 
Inferno auch nicht ganz so gelun- 
gen präsentiert. Obwohl auch hier 
ganz eindeutig auf die coolen, 
ultrabrutalen Rückblenden des 
großen Vorbilds geschielt wurde: 
Dante hat sich seine Sünden im 


E In die Ecke getrieben: Die Magier sind mit die härtesten Gegner im Spiel. Ne- 
ben fiesen Attacken lassen sie auch ihre willenlosen Untergebenen auf euch los. 


ner Brust erwachen an entspre- 
chenden Stellen zum Leben. Dann 
bieten extrem blutige Cartoon- 
Sequenzen einen Einblick in die 
kriegerische Vergangenheit eures 
Anti-Helden. Doch leider passen 
die Einspieler nicht so recht zum 
restlichen Stil des Spiels, der 
zwar sehr surreal, aber alles an- 
dere als comicartig ist. Statt die 
Atmosphäre zu verstärken, reißen 
euch die Clips eher aus der Stim- 


DLC: TRIALS OF ST. LUCIA 


Höllischer Mehrspielerspaß wird online nachgeliefert. 


mung. Ganz anders die seltenen 
Render-Zwischensequenzen, die 
sowohl optisch als auch drama- 
turgisch richtig fett sind. Außer- 
dem geizen sie nicht mit blanken 
Brüsten! Schade, dass es davon 
nicht mehr gibt. 


BLUT UND BRÜSTE 

Aber wo wir schon mal beim The- 
ma sind: Wenn Dante ein Allein- 
stellungsmerkmal hat, dann das 


Mittels Download könnt ihr ab 29. April auch zu zweit in die Hölle hinabsteigen. Al- 


lerdings handelt es sich dabei nicht etwa um einen Koop-Modus für das Hauptspiel, 
sondern lediglich um eine Arena, in der ihr um die Wette Monster metzelt. Immerhin 
dürft ihr aber die Gegnerzusammenstellungen frei konfigurieren und so eigene 
Herausforderungen erstellen. Diese dürft ihr dann online der PSN-Community 
präsentieren. Was der Spaß kosten wird, wollte uns EA leider noch nicht mitteilen. 


geht um Familie, Verrat, Glaube 
und damit verbundene moralische 


wahrsten Sinne auf den Leib ge- 
schneidert und die Bilder auf sei- 


= Monstermenü: 
Hier wählt ihr, 
mit welchen 
Ausgeburten der 
Hölle ihr eure 
selbst kreierten 
Herausforde- 
rungen garnieren 
möchtet. 


E Doppelt gemet- 
zelt gefällt bes- 
ser? Wir sind 
schon gespannt, 
wie gut sich 
das Spielprinzip 
wirklich für 
Mehrspieler- 
sessions eignet. 
EŒ Besser als Beichten: Mit Sense und Kreuz erlöst ihr den Dämon von seinen 


Sünden und verdient so Erfahrungspunkte für die heilige Seite eures Skillbaumes. 
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DANTE VS. KRATOS 


Die deutlichsten Parallelen zwischen Dante’s Inferno und der God-of-War-Reihe in der Übersicht 
Allein ein Blick auf die Bilder in diesem Kasten reicht, um festzustellen: Dante’s Inferno gleicht stellenweise God of War wie ein 
Ei dem anderen. Und der erste Eindruck täuscht nicht, im Gegenteil! Visceral Games haben sich extrem von Sonys Blockbuster- 


Serie inspirieren lassen. Dabei sind die hier aufgezählten Punkte nur die offensichtlichsten! Von Details wie der ähnlichen Story, 
den áhnlich angelegten Zwischensequenzen und den gleichen Kameraeinstellungen wollen wir hier erst gar nicht anfangen! 


RIESIGE GEGNER UND IMPOSANTE HINTERGRÜNDE: 


DANTE'S INFERNO 


GOD OF WAR A? 


Beide Spiele trumpfen mit beeindruckender Levelarchitektur und gigantischen Geschópfen auf. Allerdings wirkt bei God of War 
alles noch ein wenig monumentaler und mächtiger. Die ganz großen Momente sind bei Dante's Inferno seltener zu finden. 


SCHWUNGVOLLE HAUPTWAFFE: 


DANTE'S INFERNO POD DF WAR "ж 


Wer nicht genau hinsieht, könnte Dantes Sense fast mit Kratos’ Chaosklingen verwechseln. Hier wie dort lässt sich die Schneide 
durch eine flexible Verbindung zum Helden und zahlreiche Upgrades äußerst vielseitig einsetzen. Kratos setzt allerdings noch 
auf einige andere Waffen wie den Kriegshammer oder die Cestus-Fáuste. Dante nutzt neben der Sense nur noch sein Kreuz. 


IN DIE KÄMPFE EINGEBAUTE EES 


DANTE'S INFERND GOD OF WAR 


Für besonders harte Finishing-Moves und Extra-Seelen bzw. -Orbs gilt es sowohl in der Hölle als auch auf dem Olymp ein- 
geblendete Tastenbefehle ganz schnell auszuführen. Auch bei den Endgegnern kommen die Reaktionstests zum Einsatz. 


HÄUFIGE ARENAKÄMPFE GEGEN EINE ÜBERMACHT AN MONSTERN: 


i extrem abgefahrene Design von 
~ Gegnern und Umgebung. Bei der ` 
_ Gestaltung der Höllenzirkel und 1 
ihrer Insassen machten die Ent- ` 


wickler wirklich vor keiner noch ` 
- so abstrusen oder geschmack- 
- losen Idee halt. Ihr wolltet schon 


immer mal gegen nackte Frauen 
antreten, denen riesige Schwänze ` 


- aus dem Unterleib platzen? Oder ©) y 
gegen ungetaufte Babys mit Si- 227 
— chelarmen? Kotzende Schwab- 


belmonster? Dann seid ihr hier 
genau richtig! Die thematisch an 


~ die Todsünden angelehnten Hól- 


lenzirkel liefern das entsprechend 


kranke Ambiente zum gepflegten 


Sünderschnetzeln. Der Lustzir- 
kel etwa geizt nicht mit phallus- 
förmigen Säulen und ziemlich 
eindeutig an den weiblichen In- 
timbereich erinnernden Mons- 


- terportalen. In der Abteilung für 


Wollust wiederum stapft ihr durch 
glitschige Fleischhöhlen. Quasi 
das komplette Teufelsreich ist ta- 
peziert mit armen Seelen: Ganze 
Wände bestehen aus übereinan- 
dergestapelten (Ex-)Menschen, 
bei eurem Abstieg ins Zentrum der 
Hölle gleitet ihr an Strängen aus 
aneinandergebundenen Körpern 
nach unten und aus den Blutseen 
recken sich Hunderte von Händen 
nach euch. Wirklich anders, wirk- 
lich verstörend! Die schräge (Un- 
ter-)Welt von Dante's Inferno hat 
aber auch zwei kleine Nachteile: 
Obwohl sich die Grafikdesigner 
Mühe gegeben haben, für mas- 
sig Abwechslung zu sorgen, wirkt 
doch alles wie ein großes Gemál- 
de von Salvador Dalí auf einem 
Horrortrip. Im Laufe der rund 
zwölf Spielstunden nutzt sich der 


ACTION FÜR ERWACHSENE: 
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- DANTE'S INFERNO 


| Dante und Kratos finden sich immer wieder in abgeriegelten Arealen wieder, in denen sie Angriffe mehrerer Gegnerhorden über- 


© stehen müssen. Erst wenn das gesamte Gesocks weggeputzt ist, öffnen sich die magischen Barrieren und geben den Weg frei. 


Ob Grieche oder Italiener: Beide Anti- 
helden sind nicht zimperlich. D> 
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Bi Easy Rider: Nach Zähmung mit der Sense sattelt ihr auf diesen possier- 


lichen Tier 


kranke Stil ein wenig ab. Und da 
ihr sozusagen nur unter Tage un- 
terwegs seid, gibt es auch selten 
Gelegenheit für richtig bomba- 
stische Momente. Versteht uns 
nicht falsch: Wenn Dante sich 
vor glühend roter Kulisse einen 
hitzigen Fight nach dem ande- 
ren liefert, während sich immer 
wieder mal das hochhausgroße 
Lavaungetüm aus dem Hinter- 
grund einmischt, oder er später 
auf ebendiesem Brocken reitend 
eine unterirdische Festung platt 
macht, ist das schon sehr cool 
anzuschauen. Es kommt aber 
einfach nicht die Gänsehaut auf, 
die wir zum Beispiel hatten, als 
wir zum ersten Mal mit Kratos 
den Tempel auf dem Rücken des 
durch die Wüste kriechenden 
Kronos bestiegen. Oder 
Athen den wütenden Ares er- 
blickten. Oder ... 


vor 


en auf und nutzt ihre rohe Kraft, um ordentlich aufzuräumen. 


DAS KANN DER SENSENMANN 
Doch kommen wir endlich zum 
wichtigsten Aspekt eines jeden 
Schnetzlers: dem Kampfsystem. 
Das ist durchweg gelungen, aber 
- ihr ahnt es sicher schon - eben- 
falls schwer von God of War in- 
spiriert. Zwar schwingt Dante eine 
Sense, die handhabt sich aber 
dank flexiblem Griff ganz ähnlich 
wie Kratos’ Chaosklingen. Mit der 
Vierecktaste führt ihr schnelle, 
schwache Attacken aus, mit dem 
Dreieck etwas behäbigere, dafür 
durchschlagskräftigere Hiebe. Mit 
der Zeit levelt ihr euren Monster- 
mäher immer weiter auf und führt 
fettere Schlagkombina- 
tionen aus, die etwa eure Feinde 
in die Luft katapultieren oder die 
Klinge in weitem Bogen durch 
den Raum flitzen lassen. Mit dem 
rechten Analogstick vollführt ihr 


dann 


schnelle Ausweichmanöver und 


yp à A 


es 
EA 


m 
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HÄUFIGE KISTEN- UND SCHALTERRÄTSEL: 
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DANTE'S INFERN0 GOD OF WAR 


D Die Gegner fallen im Sekundentakt und der rote 
Lebenssaft spritzt deutlich sichtbar herum. 
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Offenbar haben die Götter und Teufel dieser Welt eine Vorliebe für mächtige Kisten. Denn sowohl Dante als auch 
Kratos müssen sich immer wieder damit abmühen, schwere Quader an möglichst versteckte Stellen zu schieben. 


Ich habe kurz überlegt, 
ob es nicht unfair ist, 
Dante stándig mit dem 
God of War zu verglei- 
chen. Aber ganz ehrlich: 
Mir fállt auf Anhieb kein 
anderes Beispiel ein, wo 
So konsequent abge- 
kupfert wurde. Und wer 
derart dreist klaut, muss sich eben am Original 
messen lassen. Genau das ist dann auch das 
groBe Problem von Dante's Inferno: Für sich 
genommen ist es ein super Spiel mit gelun- 
genem Kampfsystem, (teilweise) einfallsreichen 
Rátseln und einigen richtig fetten Szenen. | 
Nur sind Kratos' Abenteuer in praktisch jedem 
Aspekt noch mindestens einen Tick geiler! Es 
müsste schon mit dem Teufel zugehen, wenn 
God of War III nicht noch eine Schippe in Sachen 
Bombast drauflegen würde. Wer genug Kohle 
für beide Games hat, sollte sich Dantes Hóllen- 
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MEINUNG 
в MARKUS REHMANN 


trip unbedingt anschauen, allein schon wegen 
der wirklich durchgeknallten Ideen in Sachen 
Gegner und Setting. Der Rest wartet auf die 
Rückkehr des Großmeisters im März. 


в TECHNISCHE ANGABEN 
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720p 
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VOR- UND NACHTEILE 


WERTUNGEN 


Ausgefeiltes Kampfsystem mit vielen Mög- 
lichkeiten sorgt für schwungvolles Metzeln 
Einzigartiges Setting mit ausgefallenen 
Gegnern und kranken Details 

Gelungene Schiebe- und Schalterrätsel mit 
teils innovativen Lösungswegen 

Viele Bosskämpfe gegen gigantische, 
fantasievoll gestaltete Kreaturen 

Dreiste Kopie von God of War, erreicht aber 
nicht ganz dessen Qualitäten 

Trotz abwechslungsreicher Levels nutzt sich 
das surreale Design mit der Zeit etwas ab. 


GRAFIK SOUND 


8 
MEHRSPIELER 


EINZELSPIELER 
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Bi Eine Frage der Moral: Immer wieder trefft ihr auf arme Sünder, die um Erlösung betteln. Anhand der Beschreibung 


ü 
Deshalb lasten im L 


D 207.2 Р 
Pontius Pilatus 


П ihm. 


e dazu, dass ein Einzelner für die Sünden 
imbus die Sünden aller 


LE 


(9 Erlöser 


ihrer Vergehen wählt ihr selbst, ob ihr sie in den Himmel schickt oder bestraft. Oft keine leichte Entscheidung! 


beim Druck auf L1 óffnet sich ein 
Magiemenü, über das ihr einige 
(ebenfalls aufrüstbare) Zauber- 
attacken vom Stapel lasst — ge- 
nug Mana-Energie vorausgesetzt. 
Jederzeit einsetzbar ist hingegen 
Dantes Kreuz, das wie eine heilige 
Pumpgun funktioniert. Per Kreis- 
Taste verschießt ihr damit drei 
kreuzförmige Energiestrahlen, 
die automatisch auf die nächsten 
Feinde in Blickrichtung zielen. 
Ach ja: Einen Erlöser-Modus gibt 
es auch. In dem langt ihr für kurze 
Zeit extrem hart und schnell hin. 

Wohl um wenigstens einen 
Hauch Eigenständigkeit ins Spiel 
zu bringen, haben sich die Ent- 
wickler beim Auflevelsystem eine 
kleine Besonderheit einfallen las- 
sen: Bei den meisten Gegnern 
könnt ihr entscheiden, ob ihr 
sie bestrafen oder erlösen wollt, 
bevor ihr ihnen endgültig den 
Garaus macht. Bestraft ihr das 
Gesocks, folgt nicht nur eine un- 
gleich brutalere Tötungssequenz, 
ihr schaltet damit auch nach und 
nach neue Optionen auf der un- 
heiligen Seite eures Skillbaumes 
frei. Diese umfassen hauptsäch- 
lich Verbesserungen für eure Sen- 
se, die dann mit gesammelten 
Seelen (die jeder besiegte Gegner 
von sich gibt) aktiviert werden 
können. Entsprechend wirken 
sich Erlösungen auf die heilige 
Seite aus, die sich auf den Aus- 
bau von Dantes Kreuzattacken 
konzentriert. 


DER TEUFEL IM DETAIL 
Dank der durchdachten Steuerung 
und des einwandfrei funktionie- 
renden Kombosystems vermengt 
ihr Sensenfuchtelei, Magie- und 
Kreuzattacken übergangslos und 
lasst im späteren Verlauf des 
Spiels wahre  Angriffsgewitter 
vom Stapel. Schade nur, dass ihr 
selten gezwungen werdet, die- 
se auch gezielt einzusetzen. Wir 
hatten irgendwann unsere zwei 
Lieblingskombos gefunden und 
bestritten fortan mindestens die 
Hälfte der Standardkämpfe nur 
noch damit. Etwas ärgerlich ist 
auch, dass in der zweiten Hälfte 
des Spiels vermehrt Arenafights 
mit massig Gegnerwellen bestrit- 
ten werden. Das ist nicht sonder- 
lich einfallsreich und gelegentlich 
auch leicht frustrierend, weil ihr 
selbst nach dem Ableben in der 
fünften Runde den kompletten 
Abschnitt wiederholen müsst. 
Über diese kleinen Schön- 
heitsfehler wollen wir aber geflis- 
sentlich hinwegsehen, schließlich 
machen die Kämpfe größtenteils 
wirklich Spaß und außerdem gibt 
es daneben ja noch dicke Boss- 
fights und knifflige Rätseleinla- 
gen! Beides ist natürlich ebenfalls 
dreist vom griechischen Vorbild 
geklaut, das dafür aber richtig 
gut. Die Endgegner sind ebenso 
durchgeknallt wie der Rest des 
Spiels und dazu wesentlich zahl- 
reicher als in God of War. Dass 
nicht jeder von ihnen eine spie- 


lerische Offenbarung darstellt, ist 
bei dieser Masse Nebensache. 
Sehenswert sind sie jedenfalls alle 
und so mancher fordert mit aus- 
gefallenen Angriffsmustern eure 
gesamte Konzentration. Was die 
Kopfnüsse angeht: Hier warten 
neben den teilweise 1:1 kopierten 
Kistenschieberätseln auch ein 
paar innovative Einlagen, etwa 
ein Raum im Stile eines M.C.- 
Escher-Gemáldes, in dem Wände 
plötzlich zu Böden werden und 
umgekehrt. Eine nette Abwechs- 
lung zum Dauergemetzel. 


SÜNDHAFT SCHÖN? 

Technisch gibt es bei Dante 
nichts zu fluchen, ein „Halleluja“ 
entlockten uns aber auch nur 
die coolen Effekte, allen voran 
das fantastische Feuer. Das ge- 
hört wirklich zum Besten, was 
wir jemals auf Konsole gesehen 
haben. Gut so, denn in der Hólle 
züngeln erwartungsgemäß einige 
Flammen! Ansonsten gibt sich 
die Optik recht bodenständig. 
So manche Umgebung kónnte 
detailreicher sein und einige Tex- 
turen etwas schárfer, dafür trüben 
aber auch keine Ruckler oder 
ähnliche Patzer das teuflische 
Vergnügen. Was die Kamera be- 
trifft, gibt es auch nichts zu me- 
ckern: Nur selten verschwindet 
mal ein Feind aus dem fest vor- 
gegebenen Blickfeld — und groß 
gestört hat uns das zu keinem 
Zeitpunkt. REH 
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Brutal: Der Brute Splicer teilt gerne und Viel à 
= steckt aber auch ordentlich Peiter weg. 


BIOSHOCK 2 " 


Spiele, die was taugen, sind selten. Spiele, in denen was taucht, auch. Und Spiele, e: 
die was taugen und in denen was taucht, erst recht. Ganz selten aber sind Маси 
ger von Spielen, die was taugen und in denen was taucht. Willkommen іп Rapt re! 


Ego-Shooter > Hat euch die 
Einleitung verwirrt? Ja? Super, 
das dürft ihr gleich als Vorberei- 
tung auf die Handlung von Bio- 
shock 2 verstehen. Die ist noch 
viel, viel verwirrender. Aber – so 
hört und liest der aufmerksame 
Redakteur in den Tiefen des In- 
ternets — das ist es auch, was so 
mancher Fan vom Spiel erwartet: 


eine Handlung, die eben nicht 
auf den ersten Blick all ihre Fein- 
heiten offenbart und die nicht 
gleichmäßig und streng gerade- 
aus vor sich hindümpelt. Super, 
dann ist Bioshock 2 ja ein voller 
Erfolg! Irgendwie schon, aber ir- 
gendwie ... na ja, fangen wir doch 
mal ganz am Anfang an: Seit Bio- 
shock sind im gescheiterten Un- 


Noch eine Runde? Vor einem Karussell besorgen wir es einem Rudel Splicer. 
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terwasser-Utopia Rapture zehn 
Jahre vergangen. Zehn Jahre, in 
denen die Stadt weiter verrottete, 
die Splicer zusehends mutierten 
und die Führungsriege einmal 
komplett wechselte. Kein großes 
Wunder, schließlich haben wir ja 
annähernd alle Verantwortlichen 
im Laufe von Teil 1 aus dem Weg 
geräumt (mehr dazu im Kasten 


` — 


Incinerote! 2 


“< 


Nettes Detail: Die kleinen Mädels erklimmen bei Gefahr ihre Begleiter. 
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IHR DENKT BEIM WORT „BIOSHOCK“ AN EINE VITAMINÜBERDOSIS? DIESE 
BILDUNGSLÜCKE MUSS UMGEHEND GESCHLOSSEN WERDEN! WIR KLÄREN AUF. 


Als im August 2007 PC- und Xbox- 
360-Spielern und im Oktober 2008 
dann auch den PlayStation-Jüngern 
erstmals das virtuelle Wasser bis 
zum Hals stand, waren sich Zocker 
und Fachpresse einig: Bioshock ist 
der Knaller! Ihr schlüpft darin in 

die Ego-Perspektive von Jack, der 
als Passagier eines Transatlantik- 
flugs über dem Meer abstürzt. Als 
einziger Überlebender rettet er sich 
aus den Fluten in einen Leuchtturm, 
wo er eine Tauchkugel vorfindet, die 
ihn nach Rapture bringt. Rapture, 
eine Stadt auf dem Meeresgrund, 
ein Manifest des Kapitalismus, ein 
Bollwerk gegen Kommunismus, Re- 
ligion und ... kurzum: Gründervater 
Andrew Ryans wahr gewordene 
Vision einer Welt, in der jedem 
wirklich nur das zusteht, was er 
Sich selbst erarbeitet hat. 


E Wenn ich die See seh ... 


Doch die Dinge stehen schlecht unter der 
Wasseroberfláche: Eine genmanipulieren- 
de Droge namens Adam - ursprünglich 
dazu erdacht, Raptures Bewohner schöner, 
schlauer und besser zu machen - hat die 
gesamte Anlage ins Chaos gestürzt. Bis 
auf einige wenige Ausnahmen haben sich 
die Noch-Lebenden in Adam-hungrige 
Splicer verwandelt, die Jagd auf die 
Quellen der Wunderdroge machen: die 
Menschen. Aber auch die Little Sisters 
durchstreifen die ungewöhnliche Wohn- 
gemeinschaft auf der Suche nach Beute. 
Mit langen Nadeln zapfen die gehirngewa- 
schenen Zombie-Kinder Leichen an. Und 
weil kleine Mádchen niemals ohne Auf- 
sicht aus dem Haus sollten, stehen ihnen 
Big Daddys zur Seite, groB gewachsene, 
bis an die Zähne bewaffnete Menschen 

in einem opulenten Taucheranzug, die 
ihre Schützlinge vor jedweder Gefahr 
bewahren sollen. 


Nach einer ziemlich unsanften Landung auf 


offener See rettet ihr euch in diesen Leuchtturm — den Eingang nach Rapture. 


„Was bisher geschah“). Es ist also 
ein neuer Sheriff in der Stadt: So- 
phie Lamb. Und ihr, der erste al- 
ler Big Daddys, geratet schon im 
Laufe des Introvideos mit der gu- 
ten Dame aneinander. Dass euer 
monströser Taucherhelmtráger 
am Ende ebendieses Einleitungs- 
filmchens das Zeitliche segnet, 
d nur um sich Sekunden spáter un- 
ter eurer Führung auf die Suche 

nach Tóchterchen Eleanor zu 
machen, braucht euch nicht 
weiter zu wundern — das 
ist einer der verwirrenden 
Umstánde, die sich am 

Ende des Spiels rela- 
tiv logisch auflösen. 
Lamb wird euch 
sogleich als böse 
D verkauft, immer- 
| hin scheint sie 
euren Spróss- 


GR i 
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Der Big Daddy ist in unsere aufgeladene Wirbelwindfalle getappt. Das wird ihn nicht stoppen, aber kurz bescháftigen. 


E Am Scheideweg: Je nachdem, wie ihr euch unterwegs verhaltet, erwarten euch 
unterschiedliche Enden. Hier nehmen sich die Góren Fiesling Frank Fontaine vor. 


Und so landet ihr mittendrin in der Chose, in der nicht nur hordenweise Drogenfreaks für 
Chaos sorgen, sondern auch die wenigen verbliebenen normalen" Menschen munter 
drauflosintrigieren, -morden und -gehirnwaschen. Egal, ob Herr Ryan, der sich als 
hilfsbereiter Kerl namens Atlas ausgebende Bósewicht Frank Fontaine oder die vielleicht 
gar nicht mal so böse Gen-Forscherin Dr. Tenenbaum - sie alle spielen ihr Spielchen mit 
euch. Na, dann mal viel Spaß beim Auslóffeln der vermeersalzenen Suppe ... 


E Aufgepasst: Big Daddys sind quasi die Bodyguards der Little Sisters — sie schüt- 
zen die Kleinen mit ihrem nicht sonderlich einfach auszulóschenden Leben. 
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EVOLUTION — 
$0 VIEL BESSER 
SIEHT TEIL 2 AUS! 


Bioshock 2 muss sich eigentlich 
nur an einem messen lassen: an 
Bioshock. Wie es in spielerischer 
Hinsicht abschneidet, erfahrt 

ihr im Kasten „Nachfolger = 
Thronfolger?“, wie es sich 
grafisch weiterentwickelt hat, 
seht ihr hier. 


^ — BIOSHOCK 
Q Co 


Nicht nur eine hóhere Polygonzahl 
und schárfere Texturen lassen Bio- 
shock 2 um Längen besser aussehen 
als seinen Vorgänger. Vor allem die 
aufgebohrten Gesichtsanimationen 
der Little Sisters gefallen uns. 


Auch hier sieht man auf den ersten 
Blick: In Teil 2 wirkt alles etwas 
knackiger, schárfer und hübscher 
als je zuvor. Die Texturqualitát wurde 
erheblich verbessert, Mimik und 
Animationen der Splicer ebenso. In 
Sachen „Effektmenge“ übertreibt es 
der Nachfolger aber schon fast ein 
wenig. 


= BI0SH0ÜK2 
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Spiel Gott: Anders als im Vorgänger trefft ihr hin und wieder tatsächlich auf echte Menschen! Ob sie weiterleben, obliegt euch. 


ling entführt zu haben, sie zu 
finden ist also erst einmal das 
erklärte Ziel. Sinclair hingegen, 
ein Industrielle, dessen Namen 
aufmerksame Bioshock 1-Spie- 
ler vielleicht schon einmal ge- 
hört haben, mimt den Guten und 
! | 5 
Funk—-die-Ohren-vell; hilft euch 
mit Ratschlágen auf die Sprünge 
und weist euch den Weg. Nicht 
auf die „Wärst du so freundlich 
..."-Art, sondern eher im Stil von 
,Bring ihn um oder nicht - ist mir 
doch egal.“ 


„Die letzten Spiel- 
stunden sprudeln nur 
so vor kreativ insze- 
nierten Ereignissen!“ 


GESCHICHTSSTUNDE 

Handwerklich erscheint die Story 
einwandfrei, inhaltlich kann jeder 
davon halten, was er will — wer auf 
verworrene und leicht mysteriöse 
Geschichten steht, kann damit si- 
cher mehr anfangen als jemand, 
dem eine Folge Teletubbies schon 
zu komplex ist. Ganz offensicht- 
lich stimmt's aber beim Tempo 
nicht ganz: Während die Erzähl- 
geschwindigkeit die meiste Zeit 
zwischen „Tröpfeln“ und „leich- 
tem Rinnsal“ schwankt, nimmt 
das Spiel am Ende fast schon zu 
viel Fahrt auf. Da passieren plötz- 
lich massenhaft Dinge annähernd 
gleichzeitig, sodass wir mit dem 
Zuschauen kaum mehr hinterher- 
kommen. Natürlich erzählen wir 
euch hier keine Details, aber die 


letzten zwei bis drei Spielstunden 
sprudeln vor kreativ und interes- 
sant inszenierten Ereignissen, wo- 
rüber der Mangel an ebensolchen 
im restlichen Spiel beinahe in Ver- 
gessenheit gerät. Wieder stehen 
die obligatorischen Moralentschei- 
dungen auf dem Programm: Little 
Sisters ausbeuten oder befreien? 
Held oder Arsch? Spielt ihr gut, 
erhaltet ihr weniger Adam, dafür 
aber kleine Belohnungen. Wenn 
ihr böse spielt, gibt's eine andere 
Endsequenz auf den Schirm. Das 
lief in Teil 1 ziemlich ähnlich. Scha- 
de, da wäre mehr Raum für mora- 
lische Auswirkungen gewesen. 


GRUNDSATZDISKUSSION 
Die Spielmechanik ist im Grun- 
de gleich geblieben. Wir gegen 


Wankelmütig: Lasst euch von der Trauer der Kleinen nicht irritieren, sie wird euch genauso lieben wie ihren vorherigen Beschützer. 
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( É Winter Blost 


| Brute Splicer. „йй 
- e 


NACHFOLGE: 


Kann der Nachfolger des vielgerühmten Ausnahme-Shooters Bioshock 
seinem Vorfahren wirklich in allen Belangen das Wasser reichen? 
Wir haben beide Spiele einmal genau unter die Lupe genommen ... 


S 3! Jo nU ‚A 
INSZENIERUNG 


Schlichtweg fantastisch. Eine 
bedrückendere und gefühlsinten- 
sivere Spielerfahrung gab es bis 
dato quasi nicht. Sound, Le- 
veldesign, Abwechslung, 
Spannund - das alles 

stellte die Konkurrenz in 

den Schatten. 


GEGNER 


Bioshock warf uns überwiegend { у 
Splicer auf den Schirm, hin un M 
wieder ein paar Big Daddys und ab Wu 
und an mal ein Zwischen- 
Boss. Insgesamt aber wirklich 
keine allzu groBe Auswahl. 


MORAL 


Sollen wir die kleinen Mäd- 

chen befreien oder ausbeuten? 
Ihnen das Leben schenken oder 
nehmen? Das war die große Frage 
in Bioshock. Einzige Kon- 
sequenz für den Spieler: 

Es gab unterschiedliche 
Endsequenzen auf 

dem Bildschirm. 


HACKEN 


заъзыра в 


Das sich stetig wiederholende 
Rohr-Verlegen-Minispiel nervte auf 
Dauer gewaltig und machte das 
Hacken zu einer echten Tortur. 


T. 


SHOOTER-MECHANIK ° 

Ü wine KI jast 
Das Spiel fühlt sich für einen 
Ego-Shooter etwas träge an, 
macht aber dank großer Plasmid- 
und Waffen- und Munitionsvielfalt 
irre viel Spaß. 


STORY 


Ка 
| 


Packend. Innovativ. 
Verwirrend aber logisch. 


Das Ergebnis: Bioshock 2 überflügelt seinen Vorgänger zwar in vielerlei Hinsicht, bleibt aber gerade in den beiden Königsdisziplinen „Inszenierung“ und 
„Story“ leicht hinter der Qualität von Bioshock 1 und damit auch den allgemeinen Erwartungen zurück. Trotzdem: Klare Kaufempfehlung! 


test PS3 


Winter Blast 


Für einen Mehrspielertest reichten 
weder Zeit noch Mitspieler. Aber 
das Teil sieht vielversprechend aus! 


Wie so oft traf die Testversion viel zu 
spät bei uns ein und verhinderte so 
einen ausgiebigen Mehrspielertest. 
Außerdem hätten wir online mehr als 
zwei Wochen vor Veröffentlichung des 
Spiels ohnehin kaum MitspielerKano- 
nenfutter gefunden. Wie dem auch sei, 
statt eines Tests gibt’s hier nur eine 
Kurzzusammenfassung, was euch im 
Mehrspielerteil erwartet: Im mitgeliefer- 
ten Prolog stellt ihr euch eure Spielfigur, 
deren Accessoires und Plasmid- und 
Waffenpakete zusammen, bevor ihr 


cd UY WS / 


ш Hàttet ihr's geahnt? Als Verteidiger im Modus „Erobere die Sister“ verteidigt 


^". euch in einen der sieben Spielmodi ihr ... hmm, na ја... die Little Sister eben. Große Überraschung! 
stürzt. Mit dabei beispielsweise Klassi- 
ker wie „Capture the Flag („Erobere die kampf“. Der Clou des Ganzen: Ein stark an Modern Warfare erinnerndes Erfahrungs- 
Sister)“, aber auch kreative Spielarten punktesystem und jede Menge Freischaltkram sollen für Langzeitmotivation sorgen. 
wie „Team ADAM-Jagd“ oder „Revier- Mehr dazu erfahrt ihr voraussichtlich in der kommenden Ausgabe. 


= E) E 


ТЕК PE _ з unsere Little Sister fleiBig Adam sammelt, wehren wir drogenhungrige Splicer ab. 


doch solltet ihr einige davon aus- 
beuten oder befreien, um euch 
selbst mit Adam aufzuwerten. 


ABSPANNEND 

Bioshock 2 lásst uns nach dem 
Abspann mit gemischten Gefüh- 
len zurück — und das nicht nur des 
abgedrehten „WTF!“-Endes we- 
gen. Im Grunde bietet es superbe 
Shooter-Unterhaltung mit ganz 
eigenem Tempo und Spielgefühl 
sowie eine abgefahrene Story in 
einer nicht minder abgefahrenen 
Umgebung. Andererseits kennen 
wir Rapture schon zu viel gut, die 
Story wirkt über weite Strecken 
etwas banal und konstruiert und 
der Grusel, den wir uns nach Teil 1 
auch für die Fortsetzung erhofft 
hatten, bleibt fast vollends aus. 2k 
Marin verbessert so viele konzep- 


3 ' 37- 10 
„+ .50 Caliber Rounds 
án E 


Das schreit nach Rache! Die Big Sister taucht immer dann Ber wenn ihr alle Little Sisters in einem Bereich „befreit“ habt. 


[^^ 
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tionelle Kleinigkeiten, dass es für 
große Änderungen scheinbar nicht 
mehr gereicht hat. Meeresspazier- 
gànge, kombinierbare Plasmide, 
überarbeitetes Hacken - das al- 
les passt perfekt in die Spielwelt, 
sorgt aber nicht für ein ähnliches 
„Wow!“ wie damals der Vorgän- 
ger. Wer Bioshock 1 nicht kennt, 
mag vielleicht vom Schauplatz 
super angetan sein, dafür hat er 
aber keine allzu groBe Chance, 
die Zusammenhänge, Hintergrün- 
de und Motive der Charaktere zu 
verstehen - ein Problem, mit dem 
wohl die meisten Fortsetzungen 
zu kämpfen haben. 

Technisch gibt es keinen 
Grund zur Klage, die Grafik lässt 
das marode Unterwasserstädt- 
chen angenehm dreckig und ver- 
kommen über den Bildschrim fla- 


ckern und auch die Beschallung 
gibt keinen Anlass für Beschwer- 
den - sogar die deutschen Spre- 
cher machen ihren Job richtig 
gut und die stimmungsvolle Hin- 
tergrundmusik sorgt ein weiteres 
Mal für Atmosphäre. 


ICH MAG DICH TROTZDEM! 

Lasst euch von unserem vielen 
Rumgeheule nicht täuschen, wir 
meckern hier auf wirklich extrem 
hohem Niveau. Vielleicht schwingt 
auch ein wenig die Enttäuschung 
aufgrund überhöhter Erwartungen 
mit, die wir als Fans des Vorgän- 
gers empfinden — Bioshock 2 ist 
unterm Strich ein fantastisches 
Spiel. Nicht ganz so fantastisch 
wie der erste Teil, aber dennoch 
fantastisch. Und wer etwas an- 
deres behauptet, lügt. JK 
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MEINLING 
> JÜRGEN KRAUSS 


Spiele wie Bioshock 2 
machen es einem 
Redakteur nicht leicht: 
Ich liebe den Vorgänger 
und habe folglich extrem 
hohe Erwartungen an jede 
Fortsetzung. So hoch, 
dass sie eigentlich kaum 
ein Spiel erfüllen kann. 
Bioshock 2 macht trotzdem vieles richtig, passt 
aber nicht ganz in die großen Fußstapfen des 
Vorgängers. Der Lack ist einfach ein bisschen 
ab und die Fortsetzung bietet unterm Strich zu 
viele verbesserte Kleinigkeiten und zu wenig 
echte Weiterentwicklung. Mir ist dabei sogar fast 
egal, ob ich jedes Detail der Story verstehe oder 
nicht — so habe ich wenigstens einen Anreiz, 
das Abenteuer ein zweites Mal zu bestreiten. 
Schade, dass es mit dem Mehrspielertest für 
diese Ausgabe nicht geklappt hat, ich hege 
diesbezüglich große Hoffnungen! Ach ja, eines 
noch: Wir haben sowohl die englische als auch 
die deutsche Fassung gespielt, die Screenshots 
auf diesen Seiten stammen aber ausschließlich 
aus der englischen Version. 


в TECHNISCHE ANGABEN 
ЕТЕ] m= Maximale Auflösung: 


BIOSHOCK 720p 
4 i tee Soundformate: 
5 K Dolby Digital 5.1, Stereo 
SH mem Installationsgröße: 
zech 1573 MByte 
: 09 Sixaxis/DualShock: 
- nein/ja 
Zubehör: - 


в DATEN 


Termin... 9. Februar 2010 
Hersteller: . 

Entwickler: . 

Sprache/Text: ... 


в MEHRSPIELERANGABEN 


Anzahl Spielmodi: ......................... 7 
Max. Spieleranzahl (online/LAN 

Splitscreen (Spieler): 

Voice-Chat: 


WERTUNGEN 
в VOR- UND NACHTEILE 


@ Unter der Haube steckt ein solider 
Shooter mit viel Abwechslung. 
Der Gegnermix kónnte zwar noch etwas 
abwechslungsreicher sein, ist aber cool. 
Die marode Unterwasserstadt ist noch 
immer schön, interessant und mysteriös. 


Q Das überarbeitete Hacken nervt 
nicht mehr so schnell. 


T) Fühlt sich etwas zu leicht an — selbst wenn 
es dauernd an Munition und Geld mangelt 


@ Etwas weniger Spannung, Grusel 
und Atmosphäre als im Vorgànger 


GRRFIK 


SOUND 
EINZELSPIELER 


s 
MEHRSPIELER 
58 
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Jünger in 


| > |m letzten Jahr 
gab es kaum ein Japano-RPG, das 
von uns über den grünen Klee ge- 
lobt wurde. Auch der vierte Ableger 
der Star Ocean-Serie, der jetzt fast 
ein Jahr nach Xbox-360-Release 
in einer überarbeiteten Version für 
die PS3 erscheint, hat die Per- 
fektion nicht für sich gepachtet. 
Retorten-Charaktere und ein Spei- 
chersystem, das uns bisweilen 
den letzten Nerv raubte, verwehren 
den Hit-Stempel. Trotzdem hat der 
Titel etliche Qualitäten, die eigent- 
lich jeden ausgehungerten Rollen- 
Spielfan zufrieden stellen sollten. 
Gemeint 
der Geschichte, das durchdachte 
Echtzeitkampfsystem 
umfangreiche Levelsystem, die 
The Last Hope zu einer Art inter- 
aktivem Dungeon-Crawling-Anime 
machen. 


sind die Erzählweise 


und das 


64 | Ausgabe 03/201 O|play? 


Aye-aye, Sir: Diese stereotype Heldengruppe könnte genauso gut der Phantasy-Star-Serie entsprungen sein. 


STAR OCEAN ` 


Wa LAST HOPE 


— EEN 


Mit fast einem Jahr Verspátung starten auch Sony- = 
: uer. Sind die sech ax 
exklusiven Inhalte Konkurrenz für Final Fantasy & Co.? 


INTERAKTIVES SCI-FI-ANIME 

Im Jahre 2087 erschüttert der dritte 
Weltkrieg den Planeten. Doch kurz 
bevor sich die Menschheit selbst 
ausrottet, besinnen sich die Streit- 
hammel und schließen einen Pakt. 
Damit sich die Gesellschaft wieder 
erholen kann, sollen bewohnbare 
Planeten im All gefunden werden. 
Als Kapitänsanwärter Edge Ma- 
verick nehmt ihr an einer solchen 
Erkundungsmission teil. Dabei 
werdet ihr nicht wie so oft im Genre 
mit ellenlangen Texteinblendungen 
gelangweilt. Stattdessen werden 
alle storyrelevanten Sequenzen in 
Videoform präsentiert. Die dauern 
selten weniger als zehn Minuten, in 
Extremfällen wird sogar die Halb- 
stundengrenze durchbrochen. Al- 
lerdings ist genau das eine Frage 
des Geschmacks. Einige Spieler 
werden wahrscheinlich den Spiel- 


8 


fluss gestórt sehen. 
Bis auf einige hólzerne 
Animationen waren die 
Filme aber so schón in- 
Szeniert, dass wir gerne 
zugesehen haben. Und 
dank der exklusiv auf 
PS3 wáhlbaren japa- 


Wi Hexenwerk: Mit selbst entwickelten Rezepturen erstellt ihr neue Gegenstände 
oder erlernt Spezialangriffe. Die Gruppenkonfiguration verläuft komplett manuell. 
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StelgendesKlinge 
SPEZIAUTECHNIKE 


E Toter Winkel: Die Echtzeitkämpfe sind schnell und taktisch. Unten seht ihr die PS3-exklusiven, alternativen Anime-Porträts. 


nischen ` Originalsprachausgabe 
entfällt auch das Ärgernis der zum 
Teil arg óden englischen Sprecher. 


DAS WURDE ECHT ZEIT! 
Wer alte Star Ocean-Teile kennt, 
merkt anhand der Story-Zusam- 
menfassung schon, dass man sich 
an klassischen Serien-Elementen 
orientiert. Das gilt auch für's flotte 
Echtzeit-Kampfsystem, das aber 
ordentlich ausgearbeitet wurde. 
>. Mit dem neuen „Blindside“-Manö- 
ver etwa weicht ihr in den ,toten 


Winkel" eurer Feinde aus und lasst 
von dort manuell einstellbare Spe- 
zialangriffe auf sie niederprasseln. 
Solche Manóver sind nicht nur 
notwendig, weil man durch stu- 
pides Button-Mashing nicht weit 
kommt, sondern weil man durch 
sie auch eine Bonusleiste füllt. So 
erhaltet ihr beispielsweise zusätz- 


liche Erfahrungspunkte, die ihr auf 
verschiedene Einzelfáhigkeiten 
verteilt. Das ist motivierend und er- 
laubt es, Party und Kampfstil ganz 
und gar der eigenen Spielweise 
anzupassen. Auch die Private Ac- 
tions – optionale Sequenzen, in 
denen sich eure Partymitglieder 
näher kommen - sind kein Novum 
für die Serie. Die Bande, die ihr 
so zwischen einzelnen Charakte- 
ren knüpft, wirken sich aber mehr 
denn je auf deren Kampfverhalten 
aus. Außerdem ist es jetzt „on the 
fly“ möglich, Taktiken zu ändern. 
Zuvor musste man vor oder nach 
Kämpfen in den Menüs herumkli- 
cken, jetzt geht das auch während 
der schnellen Fights. Wahlweise 
sogar mit einem PS3-exklusiven, 
alternativen Menüdesign, bei dem 
euch statt Render-Büsten Manga- 
Gesichter anlächeln. In der PS3- 


Bi Harter Hund: Zwischensequenzen sind selten kürzer als zehn Minuten. Von 
solch epischer Breite scheint dieser spitzohrige Stinkstiefel wenig beeindruckt. 
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Fassung ermóglicht ein manuelles 
Zielsystem auBerdem taktisch de- 
zidiertere Vorgehensweisen - trotz 
der etwas unglücklichen Belegung 
auf den Start-Knopf. Und dank Blu- 
ray-Disc entfällt das Wechseln der 
Silberscheiben, das auf der Xbox 
360 einfach nur lästig war. 


NICHT RUNDUM VERBESSERT 
Bei so vielen Verbesserungen fragt 
man sich, wieso tri-Ace und Square 
Enix nicht alle Mängel beseitigt ha- 
ben. So ist das bereits erwähnte, 
altbackene Speichermanagment 
einfach nur nervig. Die völlig de- 
platziert herumschwebenden Spei- 
cherpunkte sind seltene Funde. 
Wenn man nach mehreren Stunden 
„Dungeon-Gecrawle“ 
Gegner scheitert und alles wieder- 
holen muss, vergeht einem schon 
mal die Lust. Wer auf Nummer si- 
cher gehen will, rennt also immer 
wieder zu den gleichen Check- 
points zurück. Dass dann nach 
jedem Speichervorgang aber auch 
noch Systemdaten aktualisiert und 
wir direkt darauf gefragt werden, 
ob wir NOCHMAL speichern wol- 
len, ist verdammt unkomfortabel. 
Und wieso zum Teufel kann man 
Zwischensequenzen und Kämpfe 
nicht pausieren? Das Telefon klin- 
gelt oder die Blase drückt? Wer nix 
verpassen will, muss seinen sozi- 
alen und biologischen Bedürfnis- 
sen entsagen. 05 


an einem 
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MEINLING 


в CHRISTIAN SCHÖNLEIN 


Die Rollenspielfans unter 
euch wissen vielleicht, 
dass ich die immer 
gleichen RPG-Klischees 
schon lange nicht mehr 
sehen kann. Die ellen- 
langen Filmsequenzen 
haben mich aber trotz 
der austauschbaren 
Charaktere nicht gelangweilt. Und das flotte 
Kampfsystem lässt mich auch über den einen 
oder anderen Mangel wie das unkomfortable 
Speichersystem hinwegblicken. Unterm 
Strich ist The Last Hope also ein wirklich 
schöner Ableger der Star Ocean-Serie. Und 
trotzdem fällt es mir schwer, dafür eine Kauf- 
empfehlung auszusprechen. Das Problem 
sind weniger die kleinen Macken als der 
denkbar ungünstige Releasetermin. Wer auf 
klassische RPG-Formeln steht, bekommt die 
bei Final Fantasy XIII bombastischer insze- 
niert. Wer hingegen auf innovative Gameplay- 
Neuerungen hofft, wird mit Resonance of Fate 
glücklich. Beide erscheinen im Márz, also 
gerade mal einen Monat nach Star Ocean. 


»>- TECHNISCHE ANGABEN 


CH Maximale Auflösung: 
720p 

Soundformate: 

Dolby Digital 5.1 
Installationsgröße: 
1.966 MByte 
Sixaxis/DualShock: 
nein/ja 

Zubehör: - 


DEET 12. Februar 2010 


GE Square Enix 
Entwickler: ......................... tri-Ace 
Sprache/Text: ...... Englisch, Japanisch/Deutsch 
Schwierigkeitsgrad:......... leicht I normal І hart 
Ш6К qp ab 12 Jahren 
Preis: ca. 60 Euro 


в MEHRSPIELERANGABEN 


Anzahl Spielmodi: ......................... - 
Max. Spieleranzahl (online/LAN): ............. - 


WERTUNGEN 
в VOR- UND NACHTEILE 
Motivierendes Kampf- und Levelsystem, das 
serientypische Elemente beinahe perfektioniert 


Q Reine Spielzeit von mindestens 40 Stunden wird 

wW durch massig optionale Sidequests verdoppelt 

Q Sinnvolle Erweiterungen und nette, exklusive 
Dreingaben für die PS3-Version 


T Aber wieso wurde das altbackene 
Speichersystem beibehalten? 


T) Arg stereotype und austauschbare Charaktere. 
Viele Klischees in der Story. 


T) Bei Details wurde geschlampt: Filmsequenzen 
und Kämpfe sind nicht pausierbar. 


GRAFIK SOUND 
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MEHRSPIELER 


EINZELSPIELER 
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в ТОМІ OPL 


Es fállt mir nicht gerade 
leicht, die Zielgruppe von 
MX vs. ATV Reflex genau 
zu definieren. Quad- 
Fans greifen zu Pure, 
Allrad-Fanatiker sind 

bei Colin McRae DIRT 2 
besser aufgehoben, und 
wenn es um kompro- 
misslose Arcade-Offroad-Action geht, steht 
die Motorstorm-Reihe an erster Stelle. Bleibt 
also nur die Zweirad-Fraktion — und hier 
zeigen sich dann glücklicherweise auch die 
wenigen Stárken des Titels. Reflex-Steuerung 
und Bodendeformierung haben bei den Bikes 
logischerweise die größten Auswirkungen. 
Das richtige Zusammenspiel von normalem 
Lenkeinschlag und zusätzlicher Gewichts- 
verlagerung erfordert allerdings eine Menge 
Übung und geht nicht gleich intuitiv von 

der Hand. Darüber hinaus hätten sich die 
Entwickler für Balancing (4-Wheeler!), Grafik 
(Texturen!) und Design (Menüs!) noch etwas 
mehr Zeit nehmen sollen. An vielen Ecken 
fehlt ganz klar der Feinschliff. 


в TECHNISCHE ANGABEN 


Maximale Auflösung: 
720p 

Soundformate: 

Dolby Digital 
Installationsgröße: 


Sixaxis/DualShock: ja/ja 
Zubehór: 


= DATEN 

Termin: ...................... 5. Februar 2010 
Hersteller: |... oes THQ 
Entwickler: ................... Rainbow Studios 
Sprache/Text:................ englisch/deutsch 
Schwierigkeitsgrad:......... leicht Inormal I hart 
UE ab 0 Jahren 
La EE ca. 70 Euro 
в MEHRSPIELERANGABEN 

Anzahl Spielmodi:. 00: 8 
Max. Spieleranzahl (online/LAN):.......... 12/12 
Splitscreen (Spieler): .................... ја (2) 
Моісе-Сһаё.............................. ја 
в VOR- UND NACHTEILE 


Cooles Spurrillen-Feature, das optische und 
spielerische Auswirkungen hat 


Mehr als 40 abwechslungsreiche und 
überaus fordernde Strecken/Arenen 
Realistischer Steuerungsansatz dank Ge- 
wichtsverlagerung mit rechtem Stick, ... 

-.. der aber extrem gewöhnungsbedürftig 
ausfällt und viel Übung erfordert 
Zweifelhafte Fahrphysik bei allem, was mehr 
als zwei Räder hat (ATV, UTV, Buggy, Truck) 
Magere Präsentation, Matschtexturen und 
hässliches, teils umständliches Menüdesign 


©©©©©®© 


GRRFIK SOUND 
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EINZELSPIELER 
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Bi Schlammbad: Je weicher der Untergrund, desto tiefer die Furchen, die die Gelándereifen hineinfräsen. 


Rennspiel > Die größte Neue- 
rung an der staubigen Raserei ist 
die titelgebende „Reflex“-Steue- 
rung, bei der ihr zusätzlich zum 
normalen Lenkeinschlag (linker 
Stick) die Kórperhaltung des Ri- 
ders mit dem rechten Stick beein- 
flussen kónnt. Zudem ziehen die 
Stollenreifen der Offroad-Maschi- 
nen tiefe Furchen in den Unter- 
grund, die auch eine physikalische 
Auswirkung haben und bis zum 
Ende des Rennens bestehen blei- 
ben. Diese „Terrain Deformation“ 
gab's schon in Sega Rally. In MX 
vs. ATV Reflex fàllt der Effekt aber 
noch eindrucksvoller aus, wenn- 
gleich er den Rennverlauf nur sel- 
ten massiv beeinflusst. 


Wie schon im Vorgànger Un- 
tamed pflügt ihr im neuesten 
Serienableger nicht nur mit Mo- 
tocross-Bikes und ATVs (All Ter- 
rain Vehicles), sondern auch am 
Steuer von Kart-artigen UTVs 
(Utility Terrain Vehicles), Buggys 
sowie leichten und schweren 
Sport-Trucks durchs Gelände. 
Allerdings beschleicht 
schnell das Gefühl, dass die Ent- 
wickler den größeren Vehikeln 
weitaus weniger Aufmerksamkeit 
schenkten als den Bikes (und 
teils den Quads). Denn Handling 
und Fahrphysik der schweren Ka- 
liber sind nicht nachvollziehbar. 
Es fehlt an Masse und Trägheit, 
selbst die dicken Trucks purzeln 


einen 


ER 
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Bi Duell: Neben Online- und LAN-Modus ist auch ein Zwei-Spieler-Splitscreen an 
Bord. Durch die vertikale Bildteilung hat man in Kurven aber wenig Übersicht. 


MX VS. ATV REFLEX 


Auf zwei und vier Rádern über Stock und Stein — dies- 
mal mit frischem Steuerungskonzept und neuer Engine 


bei einem Crash wie Matchbox- 
Autos über die Strecke. 


BERG-UND-TAL-FAHRT 

In puncto Spielmodi erwarten 
euch sieben Disziplinen, darun- 
ter Arena-Supercross, Freestyle- 
Trick-Events, Outdoor-Rund- 
kurse, Checkpoint-Rennen auf 
offenem Gelände und Omnicross- 
Veranstaltungen, bei denen alle 
Fahrzeugklassen aufeinander- 
treffen. Viele der gut 40 Strecken 
fordern eure volle Konzentration 
und sind abwechslungsreich de- 
signt. Insgesamt kommt die Optik 
aber nicht über das Mittelmaß hi- 
naus, was vor allem an den ultra- 
matschigen Texturen in der Ferne, 
den sichtbaren Detail-Pop-ups, 
gelegentlichen Rucklern und dem 
leichten Tearing liegt. Menüdesign 
und -struktur hátten eine General- 
überholung bitter nótig, die Mo- 
torengeräusche gehen bis auf den 
nervigen Rasenmäher-Sound der 
UTVs in Ordnung. Und wenn man 
schon einen zwar sehr kurzen, 
aber fetten Rock- und Metalcore- 
Soundtrack auffährt, sollte man 
dem musikbegeisterten Zocker 
auch anzeigen, welche Band mit 
welchem Titel gerade aus den 
Boxen dróhnt. Unterm Strich also 
alles ein bisschen unrund ... OPL 
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Ж ST) PS3 test 


Aviator ё 
Б в SEBASTIAN STANGE 
| 2 Oh je, was für ein Reinfall. 
° Der unsichtbare Dritte i 2 Erst kürzlich habe ich noch 


Nachts im Museum 2 


Die Reifeprüfung 


Bi Clevere Idee: Die witzigen, animierten 8-Bit-Versionen bekannter Filme zählen zu den besten Fragekategorien. 


Partyspiel > Die Videospiel- 
Fassung des beliebten Filmquiz- 
Brettspiels gab es bisher nur auf 
der Xbox 360. Doch der dritte Teil 
der Scene It?-Reihe erscheint nun 
auch auf der PS3. Da die Vorgän- 
ger beide richtig genial sind, war 
die Freude in der Redaktion zu- 
nächst groß. Allerdings änderte 


SCENE IT? 
GANZ GROSSES KINO! 


Vorhang auf! Es erwartet euch: ganz großer Mist! 


Berdem einige kreative Kategorien, 
etwa Pixelfilmchen im 8-Bit-Look, 
die einen Film nachstellen, oder 
Film-Schnappschüsse, aus denen 
die Charaktere herausretuschiert 
wurden. Zum Spielen nutzt ihr ent- 
weder die Buzz!-Drücker oder das 
normale Pad. Letzteres ist nicht 
ganz so komfortabel, da nicht intu- 


Alles in allem kónnen wir den 
Titel 
empfehlen, 
Fragen mit Kinobezug beant- 
worten wollen und des Öfteren 
gleichgesinnten Besuch empfan- 
gen. Allein macht Scene /t? Ganz 
groBes Kino! nàmlich gar keinen 
Spaß und als Party-Unterhaltung 


nur knallharten Filmfans 


die ausschließlich 


den zweiten Teil der Scene 
It?-Reihe auf der Xbox 360 
gezockt. Das Game bot ein 
supereinfaches Interface, 
viel Liebe zum Detail, eine 
grandiose Inszenierung 
und damit perfekten 
Partyspaß. Das neue Spiel ist jedoch weit von 
dieser Qualität entfernt und zeigt, dass es bei 
einem guten Quizgame nicht nur auf die Fragen 
ankommt, sondern auch auf das Drumherum. 
Bei einer dermaßen schlichten und seelenlosen 
Inszenierung will sich einfach kein Spaß ein- 
stellen. Obendrein nervten mich kleinere Bugs. 
Es wird beim Filmzitate-Ergänzen nicht ver- 
raten, aus welchem Film die Zitate stammen, 
und das Spiel behauptet allen Ernstes, es gäbe 
einen Film namens Kevin Costner: Allein in New 
York. Allein ist das Spiel übrigens überhaupt 
nicht zu empfehlen. Da macht es mehr Spaß, 
im Telefonbuch zu schmökern, da findet man 
immer wieder mal lustige Namen. Bei diesem 
Spiel aber war mir nie zum Lachen zumute. 


| INEO Ñ 
= TECHNISCHE ANGABEN 


Maximale Auflösung: 

d 1080p 

Soundformate: 

Dolby Digital 5.1 

Installationsgröße: 

Keine Installation, 

Savegame 78 kByte 

= Sixaxis/DualShock: nein/nein 
] Zubehör: - 


sich das schlagartig, als wir das іу erkennbar ist, welche Taste zu sind die Buzz!-Spiele einfach bes- = DATEN 
Spiel starteten. Die alten Spiele welcher Antwort gehört. ser geeignet. ssr | Termin: 4. Dezember 2009 
| j Hersteller: Warner Interactive 
entstanden einst in enger Zusam- Entwickler: Artificial Mind & Movement 
menarbeit mit Microsoft, das neue Sprache/Text: .... . ‚deutsch/deufsch 
Schwierigkeitsgrad: leicht 
Game wird von Warner Interactive USK: ohne Altersbeschránkung 
Preis: ca. 35 Euro 


vertrieben und stammt von Artifi- 
cial Mind & Movement, einem Ent- 


в MEHRSPIELERANGABEN 


; a ® Anzahl Spielmodi: 2 
wickler, der nicht gerade für gute Max. Spieleranzahl (online/LAN): - 
Spiele bekannt ist. Das Ergebnis: Splitscreen (Spieler): 4 

: Voice-Chat: - 
gepflegte Langeweile. 
BITTER, GANZ BITTER! 


Das Elend beginnt schon bei 
der Prásentation: Ein schrottiges 
Renderintro dämpft unsere Er- 
wartungen bereits vor der ersten 
Frage. Nicht einmal in den 90ern 
hätte das gut ausgesehen. Dazu 
kommt ein emotionsloser deut- 
scher Sprecher, der die Lippenbe- 
wegungen des unsympathischen 
Moderators  geflissentlich 
riert. Die Fragen werden allesamt 
sehr schlicht präsentiert — mehr 
als Power-Point-Niveau solltet ihr 
nicht erwarten. Immerhin gibt es 
über 2.800 Fragen, die sich teils 
auch um recht aktuelle Filme dre- 
hen. Neben Filmclips gibt es au- 


igno- 
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Wi Augenkrebs: Am Spielende werdet ihr mit einem grottigen Rendervideo „belohnt“. 


в VOR- UND NACHTEILE 
Dank enorm vieler Fragen bietet das Game 
immerhin viel Umfang für relativ wenig Geld. 


Es werden teilweise überraschend aktuelle 
Filme behandelt. Da mussten wir staunen. 
Die Inszenierung enttäuscht durchweg. Es fehlt 
an Charme, Details, Feinschliff ... an allem! 
@ Es gibt Bugs, etwa Fehler in den Antworten 
oder fehlende Auflósungen beim Solo-Spiel. 
Das Interface wird kaum angepasst, wenn 
das Spiel mit dem PS3-Pad gespielt wird. 


@ Der Moderator spricht äußerst lustlos und 
überhaupt nicht lippensynchron. 


GRRFIK SOUND 
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MEHRSPIELER 
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test PS3 


= SASCHA LOHMÜLLER 


Kurzfristig hatte ich mit 
Wolkig mit Aussicht auf 
Fleischbällchen schon 
meinen Spaß, auch wenn 
mich der Titel anfangs 
verwirrte. Das mag aber 
daran liegen, dass mir 
der Film auch kein Begriff 
war. Wer die play3-DVDs 
kennt, weiß, dass Absurditäten genau unser 
Spezialgebiet sind und deshalb konnte ich über 
Gummibären-Gegner und Broccoli-Hindernisse 
schmunzeln und mich auch mit der Idee, gegen 
Nahrungsmittel zu kämpfen, anfreunden. Nach 
kurzer Zeit merkt man jedoch, dass das Spiel 
eher für Kinder gedacht ist und die linearen 
Levels sowie das eingängige Konzept für alle 
Älteren unterfordernd sind. Leider ändert sich 
dies auch bis Spielende kaum. Zudem wird die 
nette Idee mit den „Waffen“-Upgrades nicht 
konsequent zu Ende gedacht und hat kaum 
spielerischen Nutzen. Was bleibt, ist ein kind- 
gerechtes Spiel mit abgedrehtem Humor, eine 
Herausforderung oder gar Tiefgang sollte man 
jedoch nicht erwarten. 


в TECHNISCHE ANGABEN 


Maximale Auflösung: ag 
720p KS 
Soundformate: 


Dolby Digital 5.1 
Installationsgröße: 

981 kByte für 

den Spielstand 
Sixaxis/DualShock: nein/ja 
Zubehör: - 


= DATEN 

Termin: ................. +. 21. Januar 2010 
Hersteller: ......... EE Ubisoft 
Entwickler: .......................... Ubisoft 
Sprache/Text: ....... ©... deutsch/deutsch 
Schwierigkeitsgrad: . ..... .leicht | normal I hart 
UE EECH ab 6 Jahren 
Ргеіѕ:.............. LEERE ca. 40 Euro 
в MEHRSPIELERANGABEN 

Anzahl Ѕріеітойі:. .........................1 
Мах. Spieleranzahl (online/LAN):. ............ -/- 
Splitscreen (Spieler): .................... nein 


VOR- UND NACHTEILE 


Y 


Abgedrehter Humor, der sich vor allem 
an Kinder richtet 


Viele unterschiedliche, aufrüstbare Gerät- 
schaften für den Kampf gegen das Essen 
Spaßiger Koop-Modus, in dem ihr 

einen Affen (!) steuern dürft 

Simples Spielprinzip, das die meisten 
erwachsenen Spieler unterfordern dürfte 
Die meisten Upgrades haben 

keinen großen spielerischen Wert. 
Gelegentlich trüben technische 
Schwächen den Spielspaß. 


D0000 


GRAFIK SOUND 


7 


EINZELSPIELER MEHRSPIELER 
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IB Affig: Wenn ihr im Koop-Modus spielt, übernimmt der zweite Spieler die Rolle des Äffchens Steve. 


WOLKIG MIT AUSSICHT 
AUF FLEISCHBALLCHEN 


Nicht über den Titel wundern — Wolkig mit Aussicht auf Fleisch- 
bállchen ist die Versoftung des gleichnamigen Sony-Films. 


Jump & Run > Eine Stimme 
teilt euch über Funk mit, dass die 
Touristen gerne den Wackelpeter- 
Berg besichtigen würden, aber 
leider vom Broccoli daran gehin- 
dert werden. Nein, keine Angst, 
wir nehmen keine halluzinogenen 
Drogen. Dies ist lediglich eine der 
Missionsbeschreibungen, die euch 
in Wolkig mit Aussicht auf Fleisch- 
bállchen erwarten. Basierend auf 
Sonys Animationsfilm, dreht sich 
das Spiel um den Wissenschaftler 
Flint Lockwood. Dieser entwickelt 
eine Maschine, die Nahrung reg- 
nen lässt. Anfangs sind alle da- 
rüber froh. Als das Essen jedoch 
anfángt, Menschen anzugreifen, 
hört der Spaß auf. 


GERÄTESHOPPEN 
Mithilfe diverser Maschinen, die ihr 
übrigens zwischen den Missionen 


Ф EG 
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Bi Gummibärenbande: Der Broccoli im Hintergrund wehrt 
sich nicht, die Gummibärchen davor schon. 


aufrüsten dürft, vernichtet Flint in 
20 Levels die Fressalien, indem er 
sie beispielsweise schmilzt oder 
klein schneidet. Einige von ihnen, 

Eiskugel-Schneemänner 
Gummibärchen, 
sich jedoch vehement dagegen. 
Mit jedem abgeschlossenen Le- 
vel schaltet ihr neue Geräte- 
Upgrades oder Puzzleteile frei. 
Der spielerische Anspruch hält 
sich dabei in Grenzen, ihr hüpft 
und schlagt euch durch lineare 
Levels und die Gegner werden 
euch dabei nie wirklich gefährlich. 
Kurzum: Das Spiel ist eindeutig 
für Kinder ausgelegt. Etwas mehr 
Action erlebt ihr im Koop-Modus, 
in dem ein zweiter Spieler die Rol- 
le des Äffchens Steve übernimmt 
(ehrlich, wir denken uns das al- 
les nicht aus!). Leider ist dies nur 
an einer Konsole möglich, einen 


etwa 


oder wehren 
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LAN- oder Online-Modus sucht 
ihr vergebens. 


RUCKELPISTE 

Passend zum kindgerechten Spiel- 
erlebnis wurden auch Grafikstil 
und Sounduntermalung niedlich 
gehalten. Leider trüben gelegent- 
liche Ruckler und eine mitunter 
Schlechte Kollisionsabfrage das 
Gesamtbild. Hinzu kommt ein 
Schwierigkeitsgrad, der sich ei- 
gentlich „Leichtigkeitsgrad“ nen- 
nen müsste, da geübte Zocker 
auch einhändig und im Halb- 
schlaf durch die Levels kommen. 
Nichtsdestotrotz macht Wolkig mit 
Aussicht auf Fleischbállchen kurz- 
fristig SpaB, weswegen Fans des 
Films oder des Genres sowie die- 
jenigen, die ihren Kindern die PS3 
näher bringen wollen, ruhig mal 
einen Blick riskieren sollten. SL 


com 
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Wi Fleischhaltig: Ihr schmelzt nicht nur Eis und Zuckerwürfel, 
sondern zerlegt auch Ravioli. 
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W Fight Club: In den Kämpfen st stehen euch verschiedene Angriffe sowie Blocken und Parieren zur Verfügung. 


Action-Adventure > n Way of 
the Samurai 3 verkórpert ihr einen 
Ronin, also einen herrenlosen Sa- 
murai. Im Land Amana herrscht 
Krieg zwischen zwei Clans, euer 
Charakter schlägt sich dabei auf 
eine der beiden Seiten oder unter- 
stützt eine Gruppe neutraler Dorf- 
bewohner. Das Land selbst ist in 
mickrige acht Gebiete unterteilt, 
immerhin dürft ihr aber per Schnell- 
reisefunktion überallhin eilen. 


AUFTRAGSLAGE 

In welchem Gebiet eine Mission für 
euch verfügbar ist, seht ihr auf der 
Karte. Ihr kónnt allerdings immer 
nur eine Aufgabe annehmen. Stol- 
pert ihr über eine weitere, so müsst 
ihr die momentan aktive erst erledi- 
gen oder abbrechen - das ist gera- 
de zu Beginn etwas verwirrend. Für 
harmlose Auftráge winkt euch nur 
eine Handvoll Yen. Andere Aufga- 
ben hingegen verlangen von euch, 
dass ihr bestimmte Personen aus- 


schaltet oder einschüchtert. Dies 
steigert natürlich euer Ansehen bei 
einer Fraktion und senkt es bei ei- 
ner anderen. Je nachdem, wie ihr 
euch im Spielverlauf entscheidet, 
flimmert eine von 22 Endsequenzen 
über euren Fernseher - eine stolze 
Zahl. Zusátzlich zu den Missionen 
gibt es eine Reihe von Minispielen 
wie etwa Gemüse schneiden oder 
Fische filetieren. Die Qualitát vari- 
iert dabei von belanglos bis nervig, 
spart euch also die Mühe. 


UND ACTION! 

Wenn ihr euch nicht gerade als 
Laufbursche verdingt, werdet ihr re- 
gelmäßig in Kämpfe verwickelt. Die- 
se laufen in Echtzeit ab und ihr habt 
die Wahl zwischen zwei Attacken 
sowie Blocken und Parieren. Hinzu 
kommen diverse Kombos, so führt 
etwa Blocken kombiniert mit einem 
Schlag zu einem Nahkampfangriff. 
Zudem kónnt ihr auf die Knie fallen 
und um Gnade flehen. Das alles ist 


Wi Kriegsveteran: Die Hintergrundgeschichte wird im Vorspann angerissen. 
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WAY OF THE SAMURAI 3 


Die Wege des Samurai sind nicht unergründlich. 
SchlieBlich bestimmt ihr den Weg nun selbst. 


äußerst schick inszeniert und über- 
raschend taktisch. Leider basieren 
Schaden und geblockte Angriffe 
jedoch auf den Werten der Waffen 
und nicht auf eurem Kónnen. Im 
Grunde kónnt ihr jede Person im 
Spiel beseitigen, es hat aber selten 
Spielerische Konsequenzen. Bes- 
tenfalls reagieren Zivilisten dann 
anders auf euch, meist wird der 
NPC jedoch nur durch einen an- 
deren ersetzt oder verschwindet 
ganz. Trefft ihr auf besonders wich- 
tige Personen, laufen die Dialoge 
in Spielgrafik-Zwischensequenzen 
ab. Die Besonderheit Ihr habt 
meist die Móglichkeit, euch nieder- 
zuknien oder eure Waffe zu ziehen, 
noch während die Sequenz läuft. 


MASSENWARE 

Die Waffenvielfalt im Spiel ist 
enorm, es gibt über 100 verschie- 
dene Schwerter und Stangenwaf- 
fen. Zudem könnt 
einem Schmied 
eigenes Kriegswerkzeug zusam- 
menstellen. Die Klingen selbst ha- 
ben verschiedene Werte wie Angriff 
und Verteidigung. Diese bestimmen 
auch, wie gut ihr euch in den Kämp- 
fen schlagt. Apropos Vielfalt: Im 
Spielverlauf schaltet ihr neue Ge- 
sichter, Kleidung und sogar Beglei- 
ter für euren Charakter frei. Es gibt 
also viel zu entdecken - so mögen 
wir das. Was wir nicht mögen: Spei- 
chern könnt ihr nur bei bestimmten 
NPCs, lasst diese also besser mit 
euren Waffen in Ruhe. SL 


ihr euch aus 
Einzelteilen bei 


Alle Bilder: play? 


PSS test 


MEINUNG 


= SASCHA LOHMÜLLER 


Beim Test von Way of the 
Samurai 3 war ich hin- und 
hergerissen. Die toll insze- 
nierten Kämpfe, die frei- 
schaltbaren Extras sowie 
die enorme Waffenvielfalt 
gefallen mir durchaus. Was 
aber letztendlich verhindert, 
dass der Titel in hóhere 
Wertungsregionen rückt, sind viele Kleinigkeiten, 
die den Spielverlauf immer wieder ins Stocken 
bringen. Warum kann ein Samurai bei einem 
Gemüseschneiden-Minispiel sterben? Warum 
kann ich einen NPC beseitigen und seine Freunde 
(die wohlgemerkt zugesehen haben) mögen mich 
am nächsten Tag immer noch? Warum darf ich 
nur eine Mission annehmen statt gleich mehrere? 
Warum greift mich ein Verbündeter an, wenn ich 
ihn in einem Kampf unterstützen will? All das sind 
Dinge, die mich beim Spielen schlicht und ergrei- 
fend genervt haben, hinzu kommt die doch recht 
überschaubare Spielwelt, in der man schnell alles 
gesehen hat. Wer über all das hinwegsehen kann, 
dürfte jedoch mit den schicken Kämpfen und den 
vielen Extras seine Freude haben. 


INFOS y 
в TECHNISCHE ANGABEN 
E Maximale Auflösung: 
720p 
Soundformate: 
Dolby Digital 5.1 
Installationsgröße: 
3 1.144 KByte Speicherstand 


WAY OF THE 


E 


в DATEN 

Termin:..................... 26. Februar 2010 
Hersteller: .. ....... Deep Silver 
Entwickler: ......................... Acquire 
Sprache/Text: englisch/deutsch 
Schwierigkeitsgrad:. . . . . š I normal | hart 
TE ab 16 Jahren 
Preis: ca. 60 Euro 
в MEHRSPIELERANGABEN 

Anzahl Spielmodi: . EEN i 


Max. Spieleranzahl (online/LAN): . TO 
Splitscreen (ЅріеІег):....................... - 
Voice-Chat:........... УВ - 


в VOR- UND NACHTEILE 
Ganze 22 verschiedene Enden sorgen 
für eine hohe Wiederspielbarkeit. 
Enorme Waffenvielfalt und eine Menge 
freischaltbare Extras 
Spannend inszeniertes, überraschend 
taktisches Kampfsystem 

@ Teils belanglose, teils komplett nervige Mini- 
spiele (Stichwort Gemüse schneiden) 

@ Diverse Logikfehler und Designschnitzer 
(angreifende Verbündete etc.) 


@ Oftmals kaum spürbare Auswirkungen 
der Handlungen auf die Spielwelt 


GRRFIK SOUND 
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Boss Ritter: In diesem Bosskampf müsst ihr Zombies 
in den Boden rammen. Dies reißt den Gegner um. 


Special Move: Jeder Charakter verfügt über eine harte 
Attacke, die alle erledigten Gegner in Zombies verwandelt. 


SR UNDEAD KNIGHTS 


Auf so eine Idee können nur die 


Wow, vom 
japanischen Publisher 
Koei gibt's also auch 


Spiele ohne das 
Wort „Warriors“ 
im Titel. Sa- 


nn 


Sylvia: Mit ihrer Sichel holt die einstige 
Braut problemlos Reiter aus dem Sattel. 


Ө NUS EISE O3/2010|play? 


murai Warriors, Dynasty Warriors 
und Warriors Orochi haben den- 
noch etwas mit Undead Knights 
gemeinsam: In allen vier Spielen 
wird kräftig gemetzelt. Das Sze- 
nario in Undead Knights ist dafür 
ungewöhnlich. In der Ritterzeit 
lebt ein Königreich in Frieden, 
allerdings lässt sich der König in 
seinen Entscheidungen 
mehr von seiner Gattin beeinflus- 


immer 


sen. Ein mutiger Ritter vom Klan 
des Blutes wagt es, diese Tatsa- 
che anzuprangern. Am Tag seiner 
Hochzeit bezahlen er, seine Braut 
und der Rest der Familie diesen 
(Über-)Mut jedoch mit dem Leben. 
Und jetzt kommt ihr ins Spiel. 


Japanischen Hack'n'Slay-Spezialisten von Koei kommen. 


RITTER-SPORT 

Ihr schlüpft in die Rolle eines 
von drei Charakteren. Zur Aus- 
wahl stehen die Braut Sylvia, der 
Bräutigam Remus und dessen 
Bruder Romulus, alle drei wie- 
derauferstanden von den Toten 
und nach Rache dürstend. Diese 
üben sie mit scharfen Waffen an 
der ritterlichen Armee des Kónig- 
reiches. Außerdem verfügt das 
Trio über die Fähigkeit, Lebende 
in Zombies zu verwandeln. Dies 
schafft ihr, indem ihr euch auf 
dem Schlachtfeld einen Gegner 
mit der Kreistaste packt und ei- 
nige Sekunden wartet. Eine An- 
zeige informiert euch über den 
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Zombie Slam: Beim Wrestling nennt sich diese Aktion Choke Slam. In Undead 
Knights rammt ihr Zombies in die Erde. Die Erschütterung setzt euren Feinden zu. 
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ш Verwandlung: Die rote, kreisfórmige Anzeige verrät euch, wie lange es noch dauert, bis ihr einen 
Widersacher in einen Zombie verwandelt habt. Ein Upgrade beschleunigt diese Fähigkeit. 


Fortschritt. Je stárker euer Geg- 
ner ist, desto länger dauert es. 
Am schnellsten funktioniert die 
Verwandlung, wenn ihr die Geg- 
ner erst vermóbelt, bis diese rot 
blinken. Dann reicht ein kurzer 
Knopfdruck und schon wird der 
Feind zu einem Zombie, der an 
eurer Seite kämpft. Auf diese Wei- 
se schart ihr maximal zehn Untote 
um euch. Eure Untergebenen at- 
tackieren selbstständig Gegner, 
allerdings könnt ihr sie auch ge- 
zielt auf einzelne Feinde hetzen. 
Ärgerlicherweise funktioniert dies 
nicht sehr präzise. Darüber hi- 
naus dürft ihr einen Untoten auch 
packen und als Schutzschild be- 
nutzen oder ihn auf einen Gegner 
schleudern. Rammt ihr einen eu- 
rer Zombies gar mit voller Wucht 
in den Boden, nehmen alle Geg- 
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ner im Umkreis der Erschütterung 
Schaden. Ab und an ist auch 
Teamwork gefragt, etwa wenn ihr 
euren faulenden Kameraden be- 
fehlt, Objekte für euch zu zerstó- 
ren, die den Weg versperren, oder 
eine Brücke zu bauen. 


VON DER STANGE 

Das klingt alles ulkig? Ist es 
auch. Ungefähr 15 Minuten lang. 
Undead Knights verkommt zu 
schnell zu einem Hack 'n' Slay 
von der Stange. Ihr hämmert 
ständig die gleichen Kombos in 
die Tasten. Die Gegner respawnen 
permanent – und das auch noch 
dauernd an den gleichen Stellen. 
Am schlimmsten ist jedoch, dass 
ständig die Übersicht verloren 
geht. Die Kamera lässt sich zwar 
mit dem Steuerkreuz justieren, 


allerdings funktioniert dies viel zu 
träge. Mit der linken Schultertaste 
könnt ihr die Ansicht außerdem 
zurücksetzen, sinnvoller wäre es 
aber gewesen, einzelne Gegner 
anvisieren zu können. Aufgrund 
des Chaos erwarten euch daher 
selbst auf dem leichtesten von 
drei Schwierigkeitsgraden in den 
über 20 Kapiteln jede Menge 
Frustmomente. Einige Bosskämp- 
fe sind sauschwer. 

Auch die audiovisuelle Präsenta- 
tion überzeugt nicht. Die Areale 
sind farblos und leer, die Gegner 
sehen überwiegend gleich aus. 
Nur bei den Splatter-Effekten ha- 
ben sich die Entwickler veraus- 
gabt. Körperteile fliegen durch die 
Luft und das Blut spritzt in Fontä- 
nen. Leider bricht die Framerate 
im Getümmel oft übel ein. MR 


mn" T 
4 4 
` 6, E `x I 


L Ы. 


ш Zombie-Armee: Wenn ihr einem Gegner eure Zombies auf den Hals hetzt, wird schon mal das Display der PSP eingesaut. 
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PSP tesi 


в MANFRED REICHL 


Zombies gehören nicht in 
die Ritterzeit! Sage ich. 
Aber okay, über Geschmack 
lässt sich streiten. Nichts 
zu diskutieren gibt es dafür 
über die Mängel der Spiel- 
mechanik. Die Entwickler 
haben ihrem Produkt zwar 
einige unterhaltsame 
Gameplay-Elemente spendiert, beim Zocken 

ist dennoch zu wenig Abwechslung geboten. 
Schlichtweg ein Graus ist die Kameraführung. 
Die Kamera ist zwar frei justierbar, allerdings 
erfolgt dies fast schon in Zeitlupe. Vor allem in 
den späteren Bosskämpfen wird dies zu einem 
nervtötenden Problem. Ihr dürft zwar einzelne 
Ziele anvisieren, wenn ihr eure Zombies auf 
Rivalen hetzt, eure Spielfigur selbst kann Gegner 
aber nicht gezielt ins Auge fassen. Dumm! Als 
alter Fan von Survival-Horror-Spielen habe ich 
zudem überhaupt kein Problem mit heftigen 
Splatter-Effekten, in diesem Spiel aber schon. 
Nicht weil diese zu brutal wären, sondern weil 
sie das ohnehin unübersichtliche Geschehen 

oft noch unübersichtlicher werden lassen. Blut- 
fontänen, Körperteile, Zombies, Gegner, Blut auf 
dem Display – wer soll da noch durchblicken? 


| INFOS Ҹ 

в TECHNISCHE ANGABEN 
EX 2 Game-Sharing: 
nein 

WiFi-Modus: 
Network 

| Memory Stick: 

| 320 kByte 
Zubehör: 


> DATEN 

Termin:..................... 26. Februar 2010 
Hersteller:............................. Koei 
Entwickler: .......................... Tecmo 
Sprache/Text: ............... englisch/englisch 
Schwierigkeitsgrad:......... leicht I normal I hart 
USK: EE EE ab 18 Jahren 
NEE 40 Euro 
в MEHRSPIELERANGABEN 

Anzahl Spielmodi: ......................... 3 
Max. Spieleranzahl (online/Ad-hoc):.......... 4/- 
үоісе-Сһаї:............................ nein 
WERTLINGEN 


в VOR- UND NACHTEILE 
Drei verschiedene Charaktere, für die jeweils 
einige Upgrades zur Verfügung stehen 
aq Bis zu zehn Zombies auf einen einzelnen 
uU Gegner zu hetzen, ist richtig schön fies. 
@ Einzelne Feinde kónnen nicht gezielt 
per Knopfdruck anvisiert werden. 
@ Das altmodische Hack'n'Slay-Gameplay wird 
viel zu schnell eintönig. 


@ Gegner respawnen grundsátzlich immer 
an den gleichen Stellen in den Levels. 


@ Je gróBer das Getümmel, desto 
unübersichtlicher und ruckeliger wird's. 


GRRFIK SOUND 
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EINZELSPIELER 


MEHRSPIELER 
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test playstation network 


PLAYSTATION NETWORK 


Auf diesen Seiten präsentieren wir euch Vorschauen und Tests zu Spielen aus Sonys 
PlayStation-Store sowie Online-Nachtests von Network-tauglichen Games. 


TEST 


Cul s 


‚ wë 24 Ka À 


DRACULA 
UNDEAD AWAKENING 


Action > Wieder findet ein iPhone-Titel seinen 
Weg auf die PSP. Da es sich bei Dracula: Undead 
Awakening um ein Game der „PSP minis“-Serie 
handelt, könnt ihr die Ballerorgie alternativ auch 
auf der PS3 spielen, sofern die aktuelle Firm- 
ware (3.15) auf eurer Konsole installiert ist. In 
dem Top-down-Shooter schlüpft ihr in die Haut 
eines Vampirjägers, der Horden von untotem 
Gesocks wie Werwölfe, Skelette, Ghouls und 
Zombies niederstrecken muss. Mit dem linken 
Stick bewegt ihr euren Charakter, mittels der 
Action-Buttons (Quadrat, Kreis etc.) wird in die 
entsprechenden Richtungen geschossen. 

Anfangs nur mit einer Pistole ausgerüstet, 
stockt ihr euer Arsenal nach und nach mit Flinte, 
Armbrust, Kreissäge, Minigun sowie Granat- und 
Raketenwerfer auf. Parallel zu eurer Feuerkraft 
steigt allerdings auch die Zahl, die Geschwin- 
digkeit und die Stärke der Feinde an. Nach 
einer bestimmten Zahl von Abschüssen dürft ihr 
verschiedene Perks aktivieren, die Attribute wie 
Feuerrate oder Patronenschaden erhöhen. 

In Sachen Spielmodi gibt's nur wenig 
Abwechslung. Super Survival, Rush und Wave 
Attack sind nur Abwandlungen des eigentlichen 
„Überlebe so lange wie möglich“-Spielprinzips. 
Wave Attack gestaltet sich am spannendsten, 
da hier getötete Feinde Geld hinterlassen, mit 
dem ihr euch zwischen den Angriffswellen neue 
Schießeisen, Munition und Heiltränke kauft. 
Unterm Strich hätte das Spiel noch ein, zwei 


Euro günstiger sein dürfen. OPL 
Termin: 26. November 2009 Preis: € 4,99 
в WERTUNG 6/10 
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3800 
Punktzahl 
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MATT HAZARD 
BLOOD BATH & BEYOND 


Vom Vollpreis-Titel zum Download-Spiel — eine Erfolgsstory 


Action > Erinnert ihr euch noch 
an Eat Lead: The Return of Matt 
Hazard? Nein? Macht nix! Der 
Mitte letzten Jahres veróffentlich- 
te Third-Person-Shooter um einen 
fiktiven Videospielhelden aus den 
80ern ging trotz gelungener Ver- 
ballhornung von allerlei Gaming- 
Klischees gnadenlos unter. Vicious 
Cycle nahm's offensichtlich mit 
Humor und recycelte das Konzept 
und die Hauptfigur kurzerhand für 


einen Sidescroller im Contra-Stil. 
Matt Hazard: Blood Bath & Be- 
yond zieht dabei nicht nur wieder 
aktuelle (Mirror's Edge, Portal) und 
klassische (Super Mario Bros.) 
Spielwelten durch den Kakao, 
sondern nimmt auch das traurige 
Wühltisch-Schicksal des eigenen 
Vorgängers auf die Schippe. Al- 
lein dafür gebührt den Entwicklern 
Respekt. Zudem ist das Ergebnis 
diesmal weitaus überzeugender. 


Bi Pseudo-3D: Per Tastendruck könnt ihr auch „in die Tiefe“ ballern. 
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Während ihr mit verschiedensten 
Wummen pausenlos Gegner und 
obligatorische Endbosse nieder- 
máht, geizt der PSN-Titel nicht 
mit vóllig übertriebenen Gore- und 
Ragdoll-Effekten. Erwähnenswert 
ist außerdem der Koop-Modus für 
zwei Spieler, der allerdings nur off- 
line zur Verfügung steht. Für den 
veranschlagten Preis dürften die 
Online-Features ruhig über Rang- 
listen hinausgehen. OPL 


Spieler: 1-2 
Online-Features: Ranglisten 
Entwickler: Vicious Cycle 
Termin: 7. Januar 2010 
Preis: 12,99 Euro 


FRZIT Kurzweiliges Run&Gun-Spekta- 
kel mit massig zündenden Insider-Gags 
und — Warnung — knackigem Schwierig- 
keitsgrad. Leider kein Online-Koop. 


в WERTUNG 8/10 
iji ү | 
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playstation network test 


PS3-Meisterwerke brauchen kein Millionen-Budget — hier kommt das spielerische 
Paradebeispiel, ein Hüpf-Puzzle-Mix zum Schnáppchenpreis! 


E Nur eine der zahlreichen, brillanten Ideen: Spurtet ihr in diesem Level nach rechts, so läuft die Zeit vorwärts. Geht ihr hingegen nach links, wird zurückgespult. 


Geschicklichkeit > Moral statt 
Monstrositäten, Sehnsucht statt 
Schrotflinten, Romantik statt Ra- 
che: Braid ist kein gewóhnliches 
Spiel. Vielmehr ist es ein Software 
gewordener Kommentar zur Liebe. 
Und wer ihn erhórt, wird um eine 
der tollsten PS3-Erfahrungen der 
letzten Jahre reicher sein — ver- 
sprochen! Trotzdem ist Braid keine 
bleischwere Exklusivkost für Philo- 
sophen. Das Spiel verpackt seine 
Botschaften in ein Jump&Run- 


= "c и 


Gewand: Durch 2D-Levels spa- 
zieren, über Abgründe und auf die 
Hirne von kleinen Viechern hüpfen 
— mehr wird auf den ersten Blick 
nicht geboten. Doch gewaltiger 
kënnte der Eindruck kaum tàu- 
schen, denn Braid wird bereits 
nach wenigen Minuten zum Meis- 
ter der Motivation: In jedem Level 
sind Puzzlestücke versteckt, die 
es einzusammeln gilt. Und das 
Bergen dieser Fundstücke ist 
stets mit dem Lósen eines Ràt- 


Bi Hommage: Diese Einlage erinnert frappierend an Donkey Kong! 


www.playdrei.de 


sels verbunden. Eines haben alle 
Denkeinlagen gemein: Sie dre- 
hen sich um den Verlauf der Zeit! 
So erlernt der Held des Spiels be- 
reits zu Beginn die Fähigkeit, Feh- 
ler wieder rückgängig zu machen. 
Auf Knopfdruck wird wie bei einem 
Videorekorder zurückgespult. Und 
wenn dann im späteren Verlauf 
noch weitere Fähigkeiten hinzu- 
kommen, wird dem PS3-Benutzer 
klar: Dieses geniale Kleinod muss 
man einfach gespielt haben! ТК 


Spieler: 1 
Online-Features: — 
Entwickler: Number None 
Termin: 17. Dezember 2009 
Preis: 9,99 Euro 


FRZIT Wunderschön, einzigartig und 
clever: Die Mischung aus Hüpfspiel und 
Puzzle fesselt wie kaum ein anderes 
PSN-Spiel. Zu dem Preis ein absoluter 
Pflichtkauf für aufgeschlossene Zocker! 


в WERTUNG 9/10 
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В Boss: Auch bei den Kämpfen gegen Endgegner müsst ihr um die Ecke denken. 
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multimedia play? 


MULTIMEDIA 


Hier kommt alles rein, was über Videospiele hinausgeht, aber genauso viel Spaß macht. 
Literatur, Musik und Filme, aber auch technische Gadgets und neues Zubehör. 


в ZUBEHÖR 


WIRELESS DRUM CONTROLLER 


Oberklasse-Schießbude für ambitionierte Rockstars 
Wer mit den original Guitar Hero- oder Rock Band-Drums 
nicht zufrieden ist, aber auch nicht gleich 300 Euro für 
den ultimativen lon Drum Rocker hinblättern möchte, 
findet mit dem Logitech-Set eine solide Alternative. Denn 
der Wireless Drum Controller liegt nicht nur qualitativ, 
sondern auch preislich genau zwischen den besagten 
Geräten. Will heißen, die Verarbeitung ist hochwertiger 
als bei den Original-Sets, jedoch nicht auf Augenhöhe 
mit dem lon-Produkt. Dies merkt man vor allem an der 
Fußmaschine, bei der immer noch (zu) viel Plastik zum 
Einsatz kommt. Nettes Detail: Der Federwiderstand des 
Pedals lässt sich an die eigenen Vorlieben anpassen. 
Dafür rutscht das Pedal auf glatten Böden und eine zweite 
Bassdrum-Einheit ist unverstándlicherweise nicht erhält- 
lich. Metal-Heads, die vorwiegend Guitar Hero Metallica 
zocken, sollten sich die Anschaffung also gut überlegen. 
Der Aufbau mit drei vergleichsweise großen „Toms“ 
und zwei „Becken“ sowie das offizielle Guitar Hero- 
Logo verdeutlichen, dass das Set primár für Activisions 
Musikspiel-Serie entwickelt wurde. Natürlich kónnt ihr 
damit auch die Konkurrenz-Titel aus dem Hause EA spie- 
len, wobei dann eine Trommel ungenutzt bleibt. Das Rack 
macht einen stabilen Eindruck und die Halteklammern 
bieten ausreichend Möglichkeiten, um alle Pads sinnvoll 
zu positionieren. Jedoch hätte es auch bei den Klammern 
und Feststellschrauben ruhig Metall statt Plastik sein 
drüfen. Die Toms vermitteln mit ihrem guten Rebound ein 
exzellentes Spielgefühl, bei dem die sehr harten Becken 
nicht ganz mithalten können. Im Spielbetrieb ist das Set 


insgesamt etwas lauter als erwartet. OPL 
Hersteller Logitech 
Plattform PlayStation 3, PlayStation 2 
Preis € 199,- 


> BLU-RAY 
INGLOURIOUS BASTERDS 


Quentin Tarantinos 
Nazi-Jäger mischen 

das Heimkino auf 

Mit seinen Filmen spaltet 

er immer wieder die 
Kinogemeinde. Die einen 
halten den Mann mit dem 
markanten Kinn für genial, 
andere seine Werke für 
völlig überbewertet. Als bekannt wurde, dass Quentin 
Tarantinos neuestes Projekt den Zweiten Weltkrieg the- 
matisieren würde, stellten sich viele zunächst nur eine 
Frage: Kann das funktionieren? Und ob! Nach einer 
grandios inszenierten Eröffnungssequenz entpuppt sich 
Inglourious Basterds als herrliches Stil-Konglomerat, 
das brutale und märchenhafte Züge trägt und zudem 
als Hommage an die Macht des Kinos begeistert. 
Tarantino-typische Dialoge, eine charmant-schmierige, 


furios umgesetzte, wenn auch simple Story und vor allem 
eine Besetzung zum Niederknien (Brad Pitt, Christoph 
Waltz, Daniel Brühl, Til Schweiger, Mike Myers) sorgen 
für das nötige Salz in der Filmsuppe. Anders als viele 
Regisseure vor ihm traute sich Tarantino auch, alle im 
Film vertretenen Nationalitäten in ihrer Muttersprache 
palavern zu lassen. Deutsche reden Deutsch, Franzosen 
sprechen Französisch und Amerikaner unterhalten sich 

in Englisch. Wir empfehlen euch daher dringend, den 
Film im Original mit Untertiteln anzusehen. /nglourious 
Basterds wagt es, die dunkelsten Stunden der deutschen 
Geschichte zynisch, humorvoll, hart und respektlos zu 
reflektieren, und gewinnt dabei auf ganzer Linie. Taran- 
tino bewies außerdem den Mut, Amerikaner als primitive 
Haudrauf-Rabauken darzustellen, während ausgerechnet 
die Nazis das souveräne Bildungsbürgertum repräsentie- 
ren. Die Grenzen zwischen Gut und Böse verwischen auf 
beiden Seiten. TR 


Testurteil 


Deutsch DTS 5.1, 
Englisch DTS-HD 5.1 Master Audio 
Universal Pictures 


154 Minuten 
ab 16 Jahren 
€ 20,- 


Hervorragend 
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> MUSIK 


ROB ZOMBIE: HELLBILLY DELUXE 2 


Neues Lebenszeichen vom 

Untoten 

Educated Horses (2006), das 

- dritte Album von Rob Zombie, 
präsentierte sich im Vergleich 

| zu seinen energiegeladenen 

xw Vorgängern eher schläfrig. Des- 

halb sind die Erwartungen an Hellbilly Deluxe 2 (erhältlich 

seit dem 29. Januar), das mit der Zahl im Namen an die 

erfolg- und temporeiche Debüt-Platte von 1998 anknüpfen 

will, entsprechend hoch. Und tatsächlich: Zombie steuert 

hier spürbar zu seinen Wurzeln. Die elf Songs hören sich 


> DVD 


wieder fetziger, dreckiger und energischer an. Sie erreichen 
allerdings nicht die Klasse vom Groove-Metal-Klassiker 
„Hellbilly Deluxe“. Hits vom Schlage eines „Dragula“, „Meet 
the Creeper“ oder „Superbeast“ fehlen völlig, Ohrwürmer 
pflanzen sich beim Zuhörer höchstens beim x-ten Durchlauf 
ein. Die Single „What?“ taugt noch am ehesten für Partys, 
weicht aber durch den stark gedämpften Gesang vom 
typischen Zombie-Flair ab. Fazit: Diese Scheibe dürfte den 
Fans besser gefallen als Educated Horses. Allerdings hätte 
sich der Musiker den Albumnamen für ein späteres Werk 
freihalten sollen, das näher an das unvergessliche Debüt 
herankommt. AF 


Roadrunner 

Rock 

What? 
Testurteil 


KALKOFES MATTSCHEIBE VOL. 1 - 4 


Eine DVD-Box gegen 

den TV-Blödsinn 

Das Gros des Fernsehpro- 
gramms war, ist und bleibt mit 
ziemlicher Sicherheit auch in 
Zukunft zum Kotzen. Oliver Kal- 
kofe, Satiriker und Schauspieler, 
macht sich diese Tatsache schon 
seit Jahren in seiner Sendung zunutze. Das Konzept 
ist einfach und genial: Erst flimmert ein besonders 
bekloppter TV-Ausschnitt über den Schirm. Die 
Bandbreite reicht von ARD-Hitparaden über Casting- 
Shows mit Dieter Bohlen bis zu Viva-Moderationen. 
Also alles, was noch weniger intelligent ist als 


eine halbe Blondine. Nach dem Ausschnitt parodiert 
Kalkofe den oder die Moderatoren in táuschend echten 
Kostümen und mit extrem bösartigen, aber zutreffenden 
und saulustigen Texten. Diese Box vereint die vier 
Single-Disc-Ausgaben der neueren Produktionen (also 
die NICHT-Premiere-Staffeln), verzichtet allerdings auf 


Extras. Für 30 Euro ist das aber okay. AF 
Ton 2.0 Stereo 
Studio Alive 
Laufzeit 600 Minuten 
FSK ab 12 Jahren 
Preis € 30,- 


Testurteil 


Hervorragend 


> KINO 


GAMER 


Wenn aus Spaß harte Realität wird 

Ihr habt euch schon öfter gefragt, wie es wäre, wenn 
euer Lieblingsgame zur Realität wird? Die düstere Zu- 
kunftsvision Gamer, inszeniert von den beiden Crank- 
Drehbuchautoren Mark Neveldine und Brian Taylor, 
thematisiert genau diese Frage. Der weltberühmte 
Multimilliardär Ken Castle (Michael C. Hall) erfindet ein 
bisher nicht dagewesenes Entertainmentprogramm, 
genannt „Slayers“. Darin kämpfen Todeszelleninsas- 
sen gegeneinander um ihre Entlassung — bis zum Tod 
und weltweit live. Der Clou: Wáhrend des Gefechts 
haben die Slayer keine Kontrolle über sich, sondern 
werden von sogenannten „Gamern“ gesteuert. Im 
Mittelpunkt steht Kable (Gerard Butler), welcher vom 


17-jáhrigen Zocker Simon kontrolliert wird. Er sitzt nur 
aufgrund einer Intrige ein und muss diesem Teufelsspiel 
entkommen, um sein Leben und das seiner Familie zu 
retten. Die Story ist trotz Ansátzen von Gesellschafts- 
kritik freilich nicht hochkarátig, doch die Action dafür 
umso geiler, die Darstellung eines Ego-Shooters gut 
gelungen und der Soundtrack richtig hammermäßig. Für 


Actionfans und Zocker einen Blick wert. VE 
Starttermin 07.01.2010 
Studio Universal Pictures 
Laufzeit 95 Minuten 
FSK keine Jugendfreigabe 


Motto: große Klappe, nix dahinter. Doch halt, nicht so 
voreilig! Was Thomas Wieczorek hier abliefert, erfüllt zwar 


в BUCH E 

THOMAS WIECZOREK: DIE VERBLODETE REPUBLIK 
Wie uns Medien, Wirtschaft 
und Politik für dumm ver- 
kaufen 


Wenn im Lebenslauf des Autors 


Wieczorek 


* DIE eine Anstellung bei der BILD- 
ERBLODETE | Zeitung steht, dann stellt sich 
REPUBLIK der intelligente Leser auf ein 

ea | Radau-Pamphlet ein, getreu dem 


das erste Kriterium, allerdings gestützt auf zahlreiche 
fundierte Quellen. Und so klärt das Werk einerseits über 
die Dreistigkeit der Wirtschaft und der Regierenden, 

über Manipulation und Verdummung der Bürger auf und 
fungiert andererseits als Weckruf. Auf jeder Seite spüren 
Sie die Wut des Autors — und bald darauf Ihre eigene! Die 


verblódete Republik nimmt einem das Selberdenken nicht 


ab — aber sie motiviert dazu! CPS 
Sprache Deutsch 
Verlag Droemer/Knaur 
Seitenzahl 336 
Preis € 8,95 
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service [e] Ad 


MOST WANTED 


Hier findet ihr die Spielen, die in naher und ferner 
Zukunft auf euch zukommen. Für diese Titel solltet ihr schon mal Geld zurücklegen! 


HERSTELLER: SQUARE ENIX 


KANE & LYNCH 2: DOG DAYS 
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Neben dem außergewöhnlichen YouTube-Grissel- 
Look gibt es jetzt noch einen weiteren Grund, auf den 
nàchsten Auftritt der beiden Ober-Psychos gespannt 
zu sein: Die Kampagne wird diesmal auch komplett im 
on- als auch im offline Koop spielbar sein. Yeah! 


O O —-——— ——————— M 
AEN KANE & LYNCH 2: DOG DAYS 2010 ACTION 


Nu 


HERSTELLER: SONY 


HEAVY RAIN 


ш. 

Adventure Fans ohne PS3 
aufgepasst: Allem Anschein 
nach bringt Sony zum Er- 
scheinungstermin von Heavy. 
Rain auch ein PS3-Bundle 
mit dem interaktiven Krimi 

Jj auf den Markt. Wenn das kein 
Grund zum Zuschlagen ist! 


Bild: Sony 


Sklave Monkey muss sich ganz schün ins 
Zeug legen, um die an ihn gebundene Trip zu Ё 
schützen. Das gefällt ihm gar nicht, uns dafür E 
v umso mehr! Vielversprechende Endzeit-Action 
Bil von den Heavenly Sword-Machern! 


— un ne m 


ENSLAVED 2010 
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HERSTELLER: UBISOFT 


PRINCE OF PERSIA: DIE VERGESSENE ZEIT 


P 


Splatterhouse 


Hersteller: Namco Bandai 
Genre: Action | Erscheint: 3. Quartal 2010 


Im Herbst bekommt eins der ersten Schlacht- 
feste der Videospielgeschichte ein Remake 
spendiert. Ob das gut wird? Zweifelhaft. Ob es 
blutig wird? Auf jeden Fall! 


Split/Second 


Bild: Ubisoft 


Е 


Eine Rückkehr zum glorreichen Sands of Time-Feeling? Massenschlachten mit 
bis zu 50 Gegnern auf dem Schirm? Coole Düsteroptik und trotzdem Prinzen- 

charme? Wir sind dabei! Her damit! Jetzt! 
PS3 PRINCE OF PERSIA: DIE VERGESSENE ZEIT 


MAI 2010 ACTION-ADVENTURE 


HERSTELLER: ELECTRONIC ARTS 


BATTLEFIELD: BAD COMPANY 2 
` + 


Hersteller: Disney Interactive 
Genre: Rennspiel | Erscheint: 2. Quartal 2010 


Unsere Probefahrt hat sámtliche Zweifel 
ausgeräumt: Das neueste Rennspektakel der 
Pure-Macher kann tatsächlich mit Burnout 
konkurrieren! Auf der Piste ist die Hülle los! 


God of War 3 


Teilnehmer der momentan laufenden Multiplayer-Beta 

werden es in den letzten Tagen gemerkt haben, alte Bad 

Company-Hasen wissen eh Bescheid: Call of Duty ist e 

zwar nett, aber das hier ist der Real Deal in Sachen Team- 

Shooter! Schon im März beginnt die große Schlacht! h 
emmmer = Lë рч У 


PS3 BATTLEFIELD: BAD COMPANY 2 — 5. MÄRZ 2010 EGO-SHOOTER 
` 


е = 


Hersteller: Sony | Genre: Action-Adventure 
Erscheint: 22. Márz 2010 


Dante hat seine Sache wirklich gut gemacht 
und uns die Wartezeit bis zu Kratos Rückkehr 
versüßt. Aber jetzt haben wir noch mehr Hun- 
ger auf die original griechische Blutwurst! 


Majin: The Fallen Realm 


HERSTELLER: SEGA 


YAKUZA 3 


RR 


Ein feuchter Actiontraum wird wahr: Yakuza 3 
kommt endlich nach Europa) Und das schon am 


12. März. Auch im dritten Teil der Mafia-Saga er- 
gründet ihr wieter die dunklen Seiten von Tokio. 
Diesmal führen euch eure Gescháfte aber auch 
auf die tropische Insel Okinawa. 


mm 


PS3 YAKUZA 3 12. MÄRZ 2010 


www.playdrei.de 


Bild: Sega 


Hersteller: Namco Bandai 
Genre: Action-Adventure | Erscheint: 2010 


Das könnte was werden: Ähnlich The Last Guar- 
dian müsst ihr hier zusammen mit einem compu- 
tergesteuerten Riesenvieh die unterschiedlichen 
Aufgaben in fantastischer Kulisse meistern. 
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PS3|PS2|PSP 


VEROFFENTLICHUNGSTERMINE 


Alle kommenden PlayStation-3-, PlayStation-2- und PSP-Titel auf einen Blick! Auch in den 
nächsten Monaten gibt's jede Menge hochkarätigen Spiele-Nachschub. play? listet übersichtlich 
auf, welche Titel für welchen Monat geplant sind - und wie die Redaktion die Newcomer einschätzt. 


PLAYSTATION-3-NEUERSCHEINUNGEN 


Agent Action Rockstar Games Nicht bekannt 

AionGuard Action Nicht bekannt Nicht bekannt 

Aliens: Colonial Marines Ego-Shooter Sega Nicht bekannt 

Alpha Protocol Rollenspiel Sega Frühjahr 2010 

Batman: Arkham Asylum 2 Action Eidos 2010 

Battlefield: Bad Company 2 Ego-Shooter Electronic Arts 5. März 2010 

BioShock 2 Ego-Shooter/Adventure 2K Games 9. Februar 2010 

BlazBlue Beat ‘em Up PQube/Zen united Frühjahr 2010 

Blur Rennspiel Activision Frühjahr 2010 

BRINK Ego-Shooter Bethesda Herbst 2010 

Castlevania: Lords of Shadow Action Konami 2010 

Crysis 2 Ego-Shooter Electronic Arts 2010 

Dante’s Inferno Action Electronic Arts 4. Februar 2010 

DC Universe Online MMORPG Sony 2010 

Dead Rising 2 Action Capcom Erstes Quartal 2010 

Dead Space 2 Action Electronic Arts Unbekannt 

Dead to Rights: Retribution Action Namco Bandai 2010 

Def Jam Rapstar Partyspiel Unbekannt 2010 

Dynasty Warriors Strikeforce Action Tecmo Koei 19. Februar 2010 

EA Sports MMA Sport Electronic Arts 2010 

Enslaved Action Namco Bandai 2010 

Fallout New Vegas Rollenspiel Bethesda Nicht bekannt 

Final Fantasy Versus XIII Action-Rollenspiel Square Enix Nicht bekannt 

Final Fantasy XIII Rollenspiel Square Enix 9. Márz 2010 

Final Fantasy XIV Online-Rollenspiel Square Enix 2010 

Formel 1 2010 Rennspiel Codemasters 2010 

Free Realms Online-Rollenspiel Sony Mitte 2010 

Front Mission Evolved Taktik/Action Square Enix Frühjahr 2010 

God of War III Action Sony 22. März 2010 

Gran Turismo 5 Renn-Simulation Sony 2010 

Heavy Rain Adventure Sony 26. Februar 2010 

Hei$t Action Codemasters Nicht bekannt 

Highlander Action Eidos Nicht bekannt 

PRINCE OF PERSIA Homefront Ego-Shooter THQ 2010 

DIE VERGESSENE ZEIT | Am Alive Action-Adventure Ubisoft 2010 

Inversion Action Namco Bandai unbekannt 

Iron Man 2 Action Sega April 2010 

Just Cause 2 Action Eidos Márz 2010 

Kane & Lynch 2: Dog Days Action Eidos 2010 

Karaoke Revolution Partyspiel Konami 11. Februar 2010 

L. A. Noire Action-Adventure Rockstar Games Nicht bekannt 

LEGO: Harry Potter Action-Adventure Warner Interactive März 2010 

Lost Planet 2 Action Capcom Frühjahr 2010 

Mafia II Action 2K Games Erste Hälfte 2010 

Magic: The Gathering — Tactics Strategie Sony 2010 

LI HEFT ай WEITERE INFORMATIONEN Majin Action-Adventure Namco Bandai 2010 

ZU DENIMARKIERTEN!SPIELENIEINDET Max Payne 3 Action Rockstar Games August 2010 
IHR IN DIESER AUSGABE. 

Medal of Honor Ego-Shooter Electronic Arts 2010 

UPDATE г> = BEI DIESEN SPIELEN HAT Metal Gear Solid: Rising Action Konami 2010 

SICH DER ERSCHEINUNGSTERMIN ODER Mod Nation Racers Rennspiel Sony Frühjahr 2010 

DIE PROGNOSE GEÀNDERT. MotoGP 09/10 Rennspiel Capcom 15. März 2010 

MX vs. ATV Reflex Rennspiel THQ 5. Februar 2010 

ШИШИШИ - SEHR GUT Nier Action Square Enix 2010 

HEHH- ст No More Heroes: Heroes’ Paradise Action Unbekannt 2010 

ШШШ - BEFRIEDIGEND Prey 2 Ego-Shooter 2K Games Nicht bekannt 

ШШ = AUSREICHEND Prince of Persia: Die vergessene Zeit Action Ubisoft Mai 2010 

Wi = MANGELHAFT Prison Break: The Conspiracy Action-Adventure Deep Silver 2010 


m dH 
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PLAYSTATION-3-NEUERSCHEINUNGEN 


PS3|PS2 


Quantum Action Tecmo Frühjahr 2010 
Rage Ego-Shooter Bethesda Softworks 2010 
Red Dead Redemption Action Rockstar Games 30. April 2010 
— a Resonance of Fate Rollenspiel Sega Frühjahr 2010 
Ride to Hell Action Koch Media Nicht bekannt 
R.U.S.E. Strategie Ubisoft unbekannt 
Scivelation Action-Adventure Zuxxez Oktober 2010 
Scratch: The Ultimate DJ Musikspiel Nicht bekannt Anfang 2010 
Singularity Ego-Shooter Activision Anfang 2010 
Skate 3 Sport Electronic Arts Mai 2010 
| IM HEFT gg Sonic & SEGA All Stars Racing Rennspiel Sega 26. Februar 2010 
Spec Ops: The Line Action Take 2 2010 
Splatterhouse Action Namco Bandai Frühjahr 2010 
Split/Second Rennspiel Disney Interactive 26. März 2010 
Fr Star Ocean 4 Rollenspiel Square Enix 12. Februar 2010 
Super Street Fighter IV Beat ‘em Up Capcom März 2010 
Syberia 3 Adventure Nicht bekannt Juni 2010 
Tales of Vesperia Rollenspiel Namco Bandai Nicht bekannt 
The Agency Action-Rollenspiel Sony Online Entertainment 2010 
The Force Unleashed 2 Action Lucas Arts 2010 
The Last Guardian Action-Adventure Sony 2010 
The Last Remnant Rollenspiel Square Enix Nicht bekannt 
They Ego-Shooter Metropolis Software 2010 
This is Vegas Action Midway Nicht bekannt 
Transformers: War for Cybertron Action Activision 2010 
(UPDATE г> Trinity: Souls of Zill 041 Rollenspiel THQ 2010 
True Crime Action Activision Herbst 2010 
Two Worlds 2 Rollenspiel Zuxxez 2. Quartal 2010 
UFC Undisputed 2010 Sport THQ Mai 2010 
Warhammer 40.000: Space Marine Action THQ Nicht bekannt 
UPDATE > Warriors: Legends of Troy Action THQ Frühjahr 2010 
| IM HEFT Way of the Samurai 3 Action Deep Silver 26. Februar 2010 
White Knight Cronicles Rollenspiel Nicht bekannt Nicht bekannt 
Yakuza 3 Action-Adventure Sega Frühjahr 2010 
Astroboy Action Namco Bandai 26. Februar 2010 EEE 
(UPDATE г> DHdR: Die Abenteuer von Aragorn Action-Adventure Warner Interactive April 2010 MEE 
Pursuit Force: Extreme Justice Action Sony Nicht bekannt "oz 
(UPDATE >> Secret Saturdays Action-Adventure Namco Bandai 26. März 2010 
TIER Silent Hill: Shattered Memories Action-Adventure Konami 12. Februar 2010 


PSP-NEUERSCHEINUNGEN 


SPLATTERHOUSE 


ERSCHEINUNGSTERMINE LJSR 
LL a 


TITEL GENRE HERSTELLER TERMIN PROGNOSE 


PLAYSTATION-3-NEUERSCHEINUNGEN 


Bioshock 2 
Ego-Shooter Take 2 
Aliens vs. Predator 


09.02.2010 mmumu 


Action Sega 16.02.2010 Шиши 
Heavy Rain 

Adventure Sony 23.022010 MEME 
Major League Baseball 2K10 

Sportspiel Take 2 02.03.2010 Mmmm 
MLB 10 

Sportspiel Sony 02.032010 HEN 
Resident Evil 5: Gold Edition 

Action Capcom 09.03.2010 EENEN 
Yakuza 3 

Action-Adventure Sega 22.032010 HEN 


(UPDATE г> Ace Combat Action Namco Bandai Sommer 2010 

Dante's Inferno Action Electronic Arts 19. Februar 2010 
Disgaea 2 - Dark Hero Days Action Koei 5. Februar 2010 

Fat Princess: Fistful of Cake Action Sony 19. Februar 2010 
Final Fantasy Agito XIII Rollenspiel Square Enix Nicht bekannt THEM 
Iron Man 2 Action Sega April 2010 oo 
Kingdom Hearts: Birth by Sleep Rollenspiel Nicht bekannt Nicht bekannt THEM 
LittleBigPlanet Jump & Run Sony Ende 2000 mm 
Metal Gear Solid: Peace Walker Action-Adventure Konami 2010 HEHEHHE 
MX vs. ATV Reflex Rennspiel THQ 5. Februar 2010 
Parasite Eve: The 3rd Birthday Action Nicht bekannt Nicht bekannt 
Persona 3 Rollenspiel THQ Nicht bekannt 
Phantasy Star Portable 2 Rollenspiel Sega 2010 
Resident Evil Action-Adventure Capcom Nicht bekannt 
Silent Hill: Shattered Memories Action-Adventure Konami 28. Februar 2010 

UPDATE г> SOCOM: Fireteam Bravo 3 Action Sony 19. Februar 2010 
TUndead Knights Action Tecmo Koei 26. Februar 2010 
Valkyria Chronicles 2 Strategie Sega Sommer 2010 
Ys Seven Rollenspiel Nicht bekannt Nicht bekannt THEM 


www.playdrei.de 


ERSCHEINUNGSTERMINE JAPAN 


m n 3 
^ Kë 


— 


TITEL GENRE HERSTELLER TERMIN 
PLAYSTATION-3-NEUERSCHEINUNGEN 


PROGNOSE 


Quantum Theory 

Action Tecmo 25.03.2010 Mmmm 
Armored Core 5 

Action From Software 2010 muum 
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= Grand Theft Auto IV 
Kaz =] Hersteller: Rockstar/Take 2 
E Spielspaß: 93% 
LIEF" Д Was ist das Gegenteil von Großstadt-Serben 


EN wie Niko Bellic? Die Waldserben! Okay, der 
=) war flach, aber hier tut sich halt nix. 


PS3-TOPSPIELE 


Hier findet ihr garantiert eure PS3-Favoriten, sortiert nach 
Genres. Diese Listen werden von uns jeden Monat aktualisiert. 


ACTION-ADVENTURE 


= Uncharted 2: Unter Dieben 
Hersteller: Sony 

Spielspaß: 93% 

Es macht richtig Spaß, unter die Diebe zu 

| gehen. Wären wir doch nur früher kriminell 
semet geworden, rein virtuell versteht sich! 


~ 
н ато 
W 


= Lost: Das Spiel 

Hersteller: Ubisoft 

SpielspaB: 73% 

АД Mit 73 % auf die Nummer 1, das soll dem 
Spiel mal einer nachmachen. Na ja, ohne 
Konkurrenz vielleicht gar nicht so schwer. 


Te X Assassin's Creed 2 
EN Hersteller: Ubisoft | Spielspaß: 90% 


MGS 4: Guns of the Patriots 
Hersteller: Konami | Spielspaß: 92% 


kA Leisure Suit Larry: Box Office Bust 
Hersteller: Codemasters | Spielspaß: 53% 


Warhawk 
Hersteller: Sony | Spielspaß: 89% 


An den drei freien Plate 


4 Bayonetta 
Hersteller: Sega | Spielspaß: 88% 


Ë Uncharted: Drakes Schicksal 
$ Hersteller: Sony І Spielspaß: 90% 


zen sieht man, dass Ad- 


Ghost Recon Advanced Warfighter 2 
Hersteller: Ubisoft | Spielspaß: 88% 


E: 


#4 Batman: Arkham Asylum 
X. Hersteller: Eidos | Spielspaß: 90% 


5 dere si nd. 


BERT EM UP 


EGO-SHOOTER 


> pleite 2: The Orange Box 
ura Hersteller: Electronic Arts 

Spielspaß: 93% 

Auch diesen Monat bleibt Half-Life 2 auf 

dem Ego-Shooter-Thron. Qualität altert 

eben langsamer. 


к — 


Ventures auf der PS3 Man- 
Zum Glück 


> Katamari Forever 
Hersteller: Namco Bandai 
Spielspaß: 83% 


£4! In Katamari Forever rollt ihr mit einem Ball 
durch die Welt. Dabei wird er immer größer, 


BlazBlue: Calamity Trigger 
Hersteller: Arc System | Spielspaß: 92% (MP) 


Bioshock 
Hersteller: 2K Games/Take 2 | Spielspaß: 92% 


EyePet 


aufs 
n Hersteller: Sony | Spielspaß: 78% 


PE 


3 Virtua Fighter 5 
Hersteller: Sega | Spielspaß: 90% (MP) 


3 


Hersteller: Activision | Spielspaß: 92% 


Madagascar 2 
Hersteller: Activision | Spielspaß: 74% 


Soulcalibur IV 


A 


Call of Duty 4: Modern Warfare 
Hersteller: Activision | Spielspaß: 92% 


Bd Call of Duty: Modern Warfare 2 


4 ! Pain 
Hersteller: Sony | Spielspaß: 67% 


> SUPE Fighter IV 
Hersteller: Capcom 
ML Ra Spielspaß: 95% (MP) 
e > : Neue Kämpfer + neue Stages = wenig freie 
Le? Zeit für Prügelspielfans. Bald geht's dank 
a SSFIV auch in der Redaktion wieder rund. 


Tekken 6 
Hersteller: Namco Bandai | ie 8596 (MP) 


B Hersteller: Ubisoft/Namco | Spielspaß: 90% (MP) 


> CC — 
g = Hersteller: Sony 
| Spielspaß: 90% 
ое knuddelige Welt von LittleBigPlanet 


sorgt auch diesen Monat für den einzigen 
Lichtblick im traurigen Jump&Run-Bereich. 


5 


Call of Juarez: Bound in Blood 
Hersteller: Ubisoft | SpielspaB: 91% 


РАРТҮ- E MUSIKSPIEL 


= Rock Band 2 


Hersteller: Electronic Arts 
Spielspaß: 92% (MP) 


Ein Star muss immer passend gekleidet 
Gu sein, bei Rock Band 2 seid ihr auch im 
$ Schlafanzug der Held! Klingt doch super. 


Hier könnte eure Werbung 


stehen. Oder ein Spiel. 


> Be Paradise 
Hersteller: Electronic Arts 
ae: 88% 


Genau das passende Kontrastprogramm 
zum tristen Winterwetter: in Burnout Para- 
dise durch sonniges Terrain heizen. 


Ratchet & Clank: A Crack in Time 


| 
b 
Ñ > 


Hersteller: Sony | SpielspaB: 88% 


"Ae E DJ Hero 
* Hersteller: Activision | Spielspaß: 89% (MP) 


Colin McRae DiRT 2 
Hersteller: Codemasters | Spielspaß: 87% 


A Sonic Unleashed 
5. Hersteller: Sega | Spielspaß: 66% 


Ea Guitar Hero 5 
e Hersteller: Activision | Spielspaß: 88% (MP) 


Need for Speed: SHIFT 
A Hersteller: Electronic Arts | Spielspaß: 87% 


La 5 e 


Sonic the Hedgehog 
Hersteller: Sega | Spielspaß: 38% 


reier Platz, Bewer- 
te mt Testmuster. 


Noch ein. f 


= Fallout 3 

Hersteller: Ubisoft/Bethesda 
Spielspaß: 93% 

gd Auch diesen Monat bleiben die beiden 


Ubisoft'schen Rollenspiel-Epen auf den 
gd ersten zwei Plätzen. Zu Recht. 


KH The Beatles: Rock Band 
m А Hersteller: Electronic Arts | Spielspaß: 88% (MP) 


Pure 
Hersteller: Disney Interactive | Spielspaß: 87% 


= 


Guitar Hero Metallica 
Hersteller: Activision | Spielspaß: 88% (MP) 


SPORTSPIEL 


> WWE ER vs. RAW 2010 
Hersteller: THQ 

Spielspaß: 89% 

JJ Eigene Wrestler erschaffen, eine Geschichte 


MI drumherum konstruieren und mit Dialogen 
schmücken — was will man mehr? 


22 
З Е 
4 
5 


Colin McRae: DiRT 
Hersteller: Codemasters 1 | Бий и cogoinasters EGO 86% 


= Sid Meier's Civilization: Revolution 
Hersteller: 2K Games 

Spielspaß: 85% 

e Ein Volk von den Anfängen der Geschichts- 
schreibung bis ins Raumfahrt-Zeitalter zu 

rl führen, ja, das hat schon was. 


The Elder Scrolls IV: Oblivion 
| © Hersteller: Ubisoft/Bethesda I Spielspaß: 93% 


»% Fight Night Round 4 
SP Hersteller: Electronic Arts | Spielspaß: 89% 


| Valkyria Chronicles 
P Hersteller: Sega | Spielspaß: 85% 


Demon's Souls (US-Import) 
1 Hersteller: Atlus | Spielspaß: 87% 


Pro Evolution Soccer 2010 
nos Hersteller: Konami | Spielspaß: 89% 


iaswan, 


Tom Clancy's EndWar 
b Hersteller: Ubisoft | Spielspaß: 84% 


Dragon Age: Origins 
б Hersteller: Electronic Arts | Spielspaß: 85% 


*7 Virtua Tennis 3 
2 Hersteller: Sega | Spielspaß: 88% 


Command & Conquer: Alarmstufe Rot 3 
Hersteller: Electronic Arts | Spielspaß: 80% 


Disgaea 3: Absence of Justice 
Hersteller: Square Enix | Spielspaß: 85% 


Tiger Woods PGA Tour 09 
= Hersteller: Electronic Arts | Spielspaß: 88% 


4 Hersteller: Sony | Spielspaß: 80% 


The Eye of Judgment 


Da Beat ‘em Ups sowie Party- & Musikspiele erst im Mehrspieler-Modus ihr volles 
Potenzial entfalten, sortieren wir diese Genres nach Mehrspielerwertungen. 
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Welche PlayStation-3-Games gehen weg wie warme 
Semmeln? Hier die Saturn-Charts vom 9. Januar 2010. 


LESER-CHRRTS 


Welche PlayStation-3-Spiele zocken unsere Leser? 
Wir zählen eure Klicks auf www.playdrei.de. 


lllpsa-cHRRTS 


VERKRUFS-CHRHRTS 


MOST WRNTED 


Auf folgende Titel freuen sich unsere Leser. Auch hier 
werten wir unter www.playdrei.de eure Klicks aus. 


Call of Duty: Modern Warfare 2 
Ego-Shooter e Activision 

Und wieder rauf auf die 1. Den virtu- 
ellen Soldaten macht es anscheinend 
Spaß, rauf und runter zu hüpfen. 


Assassin's Creed 2 
Action e Ubisoft 


Auch diesen Monat bleibt das venezia- 
nische Assassinen-Abenteuer in eurer 
Gunst ganz weit oben. 


Gran Turismo 5 

Rennspiel e Sony 

Eure Begeisterung für Sonys heiß 
erwarteten Flitzerspaß kennt keine 
Grenzen. Trotz Biedergrafik-Demo. 


FIFA 10 

Fußball e Electronic Arts 

| Winterpause. Die Fuñballverrückten 
der Nation pilgern in die Màrkte und 
kaufen FIFA 10 als Ersatzdroge. 


Call of Duty: Modern Warfare 2 
Ego-Shooter e Activision 

Die virtuelle Kriegsführung erfreut sich 
ungebrochener Beliebtheit. Der wohl 
verdiente Lohn: immer noch Platz 2. 


| Heavy Rain 

Adventure e Sony 

Sonys Adventure macht diesen Monat 
einen Riesensatz von 9 auf 2. Wie 
schwer ist eigentlich Regen? 


Assassin's Creed 2 
Action e Ubisoft 


Wer hoch klettert, kann tief fallen. Das 
musste nun auch Ezio feststellen, der 
nur noch den dritten Platz innehat. 


Uncharted 2: Unter Dieben 

| Action-Adventure e Sony 

d Und auch auf Platz 3 gibt es nichts 
| Neues. Drakes zweites Abenteuer 
1 landet erneut auf dem Treppchen, 


Final Fantasy XIII 

Rollenspiel e Square Enix 

Das Rollenspiel-Epos aus Fernost fällt 
diesen Monat einen Platz tiefer. Wird Zeit, 
dass das Teil hierzulande rauskommt! 


IE 4. Darksiders 


Genre: Action-Adventure Hersteller: THQ 


[ra 


5. Grand Theft Auto IV 


Genre: Action Hersteller: Rockstar/Take 2 


[E] 4. FIFA 10 


Genre: Fußball Hersteller: Electronic Arts 


[7] 5. Fallout 3 


Genre: Action-Rollenspiel Hersteller: Bethesda 


HEU 4. The Last Guardian 


Genre: Action-Adventure Hersteller: Sony 


5. God of War III 
Genre: Action 


Hersteller: Sony 


> 


6. Tekken 6 
Genre: Beat ‘em Up 


Hersteller: Namco Bandai 


К 6. Bayonetta 


Genre: Action Hersteller: Sega 


HEU 6. Crysis 2 


Genre: Ego-Shooter Hersteller: Electronic Arts 


А 


7. Need for Speed: Shift 
Genre: Rennspiel 


Hersteller: Electronic Arts 


E] 7. Resident Evil 5 


Genre: Action-Adventure Hersteller: Capcom 


Kl 


7. Aliens vs. Predator 
Genre: Ego-Shooter 


Hersteller: Sega 


NEI 8. James Cameron's Avatar: Das Spiel 
Genre: Action-Adventure Hersteller: Ubisoft 


9. Uncharted 2: Unter Dieben 
Genre: Action-Adventure 


a 


Hersteller: Sony 


IF] 8. Borderlands 
Genre: Ego-Shooter 


N9. Dragon Age: Origins 
Genre: Rollenspiel 


Hersteller: 2K Games 


Hersteller: Electronic Arts 


Kl 


8. Battlefield: Bad Company 2 
Genre: Ego-Shooter Hersteller: Electronic Arts 


9. Bioshock 2 
Genre: Ego-Shooter 


Kl 


Hersteller: Take 2 


< 


10. Pro Evolution Soccer 2010 
Genre: Fußball 


Hersteller: Konami 


КИ 10. Pro Evolution Soccer 2010 


Genre: Fußball Hersteller: Konami 


= 


10. Dead Space 2 
Genre: Action 


Hersteller: Electronic Arts 


Bei so vielen Hochkarátern wissen wir kaum, was 
zuerst in die PS3 wandern soll. Hier unsere Favoriten: 


REDAKTIONS-CHARTS 


Folgende PlayStation-3-Titel spielen unsere amerika- 
nischen Zockerkollegen. Hier die Amazon-Charts. 


— U.5.-CHARTS 


F Д JAPAN-CHARTS 


Folgende PlayStation-3-Titel werden gerade іп Japan 
gezockt. Hier die japanischen Amazon-Charts. 


Call of Duty: Modern Warfare 2 
Ego-Shooter e Activision 
Mehrspielerschlachten und kein Ende 
in Sicht. Lediglich Toni ist momentan 
untreu geworden. Der Hund. 


Borderlands 
a Ego-Shooter e 2K Games 

N DLCs heißt das Zauberwort. Mittlerwei- 
le gibt's sogar schon zwei Stück, die 
für frisches Kanonenfutter sorgen. 


Uncharted 2: Unter Dieben 

| Action-Adventure e Sony 

a Neben dem ganzen Mehrspielerkram 

| schafft's auch diesen Monat wieder ein 
=Ë) Einzelspieler-Titel auf das Treppchen. 


[T] 4. Bayonetta 


Genre: Action Hersteller: Sega 


EU 5. Dante's Inferno 


Genre: Action Hersteller: Electronic Arts 


Ми 6. DJ Hero 


Genre: Musikspiel Hersteller: Activision 


Vr] 1. Call of Duty: Modern Warfare 2 
Genre: Ego-Shooter Hersteller: Activision 


М 2. Assassin's Creed 2 


Genre: Action-Adventure Hersteller: Ubisoft 


IE 1. Final Fantasy XIII 
Genre: Rollenspiel Hersteller: Square Enix 


КИ 2. Call of Duty: Modern Warfare 2 
Genre: Ego-Shooter Hersteller: Activision 


{ 3. God of War: Collection 


Genre: Action Hersteller: Sony 


М 3. Assassin's Creed 2 


Genre: Action-Adventure Hersteller: Ubisoft 


N 4. Uncharted 2: Unter Dieben 


Genre: Action-Adventure Hersteller: Sony 


E] 4. Demon's Souls 


Genre: Action-Rollenspiel Hersteller: Atlus 


{| 5. James Cameron's Avatar: Das Spiel 
Genre: Action-Adventure Hersteller: Ubisoft 


Қ 5. Operation Flashpoint: Dragon Rising 
Genre: Ego-Shooter Hersteller: Codemasters 


PS2- 6 PSP-CHARTS 


Welche PlayStation-2-Spiele rotieren in den Konso- 
len deutscher PS-Zocker? Hier die Saturn-Charts. 


[N 1. FIFA 10 
Genre: Fußball Hersteller: Electronic Arts 


Diese PSP-Titel gehen momentan am häufigsten über 


die Saturn-Ladentheken im deutschsprachigen Raum. 


[N 1. Assassin's Creed: Bloodlines 


Genre: Action Hersteller: Ubisoft 


W 7. Pro Evolution Soccer 2010 
Genre: Fußball 


Hersteller: Konami 


{ 8. Darksiders 


Genre: Action-Adventure Hersteller: THQ 


E] 9. Guitar Hero 5 


Genre: Musikspiel Hersteller: Activision 


HEU 10. Madden NFL Arcade 


Genre: American Sports Hersteller: Electronic Arts 


www.playdrei.de 


2. Pro Evolution Soccer 2010 
Genre: FuBball 


JEU з. RTL Winter Sports 2009 
Genre: Sportspiel 


Hersteller: Konami 


Hersteller: RTL 


42. FIFA 10 
Genre: FuBball Hersteller: Electronic Arts 


[N 3. Pro Evolution Soccer 2010 


Genre: FuBball Hersteller: Konami 


10 4. Need for Speed: Undercover 
Genre: Rennspiel Hersteller: Electronic Arts 


N44. LittleBigPlanet 
Genre: Jump & Run Hersteller: Sony 


10 5. Grand Theft Auto: San Andreas 
Genre: Action Hersteller: Rockstar/Take 2 


IE 5. Star Wars: The Force Unleashed 


Genre: Action-Adventure Hersteller: Activision 
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DOI 2002 


FLASHBACK 


Ein Elitesoldat zieht los, um im Alleingang die Welt zu retten. 


Dieses Szenario war vor neun Jahren schon so was von abgegriffen ... 


Action > Zeitlose Klassiker, per- 
sónliche Favoriten oder unglaub- 
lich schráge Titel — die Auswahl 
des Flashback-Themas ist Monat 
für Monat eine spannende Sa- 
che. Beim Durchstóbern unseres 
Software-Archivs fiel uns diesmal 
ein Spiel mit dem kryptischen 
Titel C-12: Final Resistance in 
die Hände. ,Urks, was für ein 
unglaublich hässliches Cover- 
Artwork!“, dachte sich der Autor 
dieser Zeilen und wollte das letz- 
te PSone-Machwerk der Medie- 
vil- und Primal-Entwickler schon 
im Schrank verschwinden lassen, 
als er sich dunkel daran erinnerte, 
anno dazumal schon etwas über 
das Teil geschrieben zu haben. 
Und in der Tat: Es war ein Pre- 
Screen-Artikel (Vorschau) in der 
Play The PlayStation 11/2000. 


E Zahlenspielerei: Die Konsole spielt euch 
beim Eingeben des Codes einen Streich. 
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Da bot es sich natürlich geradezu 
an, C-12 ins aktuelle Heft zu neh- 
men und dabei - nicht ohne ein 
beschämtes Schmunzeln - fleißig 
über neun Jahre alte Textstellen 
zu zitieren. Fangen wir gleich mit 
der Beschreibung der Story an: 


DIE MENSCHHEIT 

AM ABGRUND 

„In nicht allzu ferner Zukunft lie- 
gen weite Teile der Erde in Schutt 
und Asche. Eine unbekannte 
Alien-Rasse überfiel den blauen 
Planeten ohne Vorwarnung und 
erkennbare Motive. Die mensch- 
lichen Streitkräfte wurden in einer 
ungleichen Schlacht überrannt 
und nahezu restlos vernichtet. 
Die Aliens verschleppten Über- 
lebende und wandelten sie zu 
willenlosen Cyborgs um. Halb 


G-12: FINAL 
RESISTANGE 


ш Universell: Alien-Keycards öffnen Türen und deaktivieren Kraftfelder. 


Mensch, halb Maschine, gehor- 
chen die Sklaven jedem Befehl 
der Aggressoren. Seitdem durch- 
streifen sie die postapokalypti- 
schen Ruinen, um die Reste der 
menschlichen Zivilisation end- 


gültig auszulöschen. [..] Das 


P ratis 


` А b= >. 
E Klingenschwingen: Das Alien-Schwert sieht lächerlich 
aus und kommt später kaum noch zum Einsatz. 


Schicksal der Menschheit liegt 
nun in den Händen eines einzi- 
gen Mannes - Lieutenant Vaug- 
han. Aufgabe des Spielers ist es, 
in der Rolle des kampferprobten 
Elitesoldaten den AuBerirdischen 
und ihrer Cyborg-Armada ent- 


ш Blu-ray: Wer bei dieser Rätselfalle eine der Lichtschran- 
ken unterbricht, wird unter Strom gesetzt und stirbt. 


_ э. 
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Raketenwerfer ist der Cyborg-Transporter schwer zu knacken. 


gegenzutreten und ins feindliche 
Basislager einzudringen." 

So weit, so austauschbar (Sto- 
ry und Text!). Interessanter wird's 
beim Gameplay: 

,In bester Syphon Filter-Manier 
verfolgt ihr auch in C-12 das Ge- 
schehen aus einer isometrischen 
Perspektive, die euch jederzeit ei- 
nen optimalen Überblick gewáhrt. 
Gelegentliche Kameraschwenks 
und Zooms sorgen darüber hinaus 
für eine filmreife Atmosphäre. Zur 
Verteidigung kann Vaughan auf die 
verschiedensten Waffengattungen 
zurückgreifen. Standard- 
repertoire besteht aus Schwert 
und Maschinengewehr. Im weite- 
ren Verlauf des End- 
zeit-Abenteuers greift 
ihr zudem auf viele 
weitere Gerätschaften 
wie Scharfschützenge- 
wehr, Raketenwerfer, 
Sprengsätze und meh- 
rere Alien-Wummen zu- 
rück. Doch in C-12 wird 
nicht nur ausschlieBlich 
geballert. Hier und da 
gilt es auch, Schalter 
zu betätigen, Schlüssel 
aufzustöbern oder klei- 


Das 


nere Rätsel zu lösen, 


ZEITSPRUNG 

Da hat der emsige Vorschau- 
Schreiber aber mal ordentlich 
auf den Putz gehauen! Man fragt 
sich nàmlich aus heutiger Sicht 
ernsthaft, wie viel Fantasie man 
seinerzeit haben musste, um sich 
hier eine „filmreife Atmosphäre“ 
einzubilden. Grausige Synchro- 
nisation, mieses Timing, hólzerne 
Dialoge - das reicht heute nicht 
einmal mehr für ein trashiges B- 
Movie. Zudem ist die Kamerafüh- 
rung im Spiel teilweise eine echte 
Frechheit. Und den ,Ausweg aus 
verzwickten Situationen" schafft 
meistens das Auffinden der pas- 
senden Alien-Keycard. Schnarch! 


Aber es kommt noch dicker: 

,Allem Anschein nach legt sich 
das britische Software-Haus noch 
einmal máchtig ins Zeug, um mit 
C-12 ein richtiges Brett abzulie- 
fern. Nach eigener Aussage wolle 
man die PSone ein letztes Mal an 
ihre technischen Grenzen treiben, 
ehe man sich auf die neue Hard- 
ware konzentriert. Grafisch jeden- 
falls macht C-12 einen hervorra- 
genden Eindruck. Überwiegend 
in tristen Grau- und Grüntónen 
gehalten, spiegelt es die düstere 
Endzeitstimmung perfekt wider." 

„Technische Grenzen“ wurden 
hier sicherlich ausgelotet, von 
der Perfektion ist die Endzeit- 
stimmung allerdings meilenweit 
entfernt. Das Attribut ,trist" trifft’s 
schon wesentlich besser. Karge 
Areale, unglaublich verpixelte, 
wabernde Texturen, ein so kanti- 
ger wie unansehnlicher Held und 
Robotergegner, die lächerlicher 
nicht aussehen könnten. 

„Die Framerate zeigt sich auch 
in Extremsituationen weitgehend 
unbeeindruckt und bleibt kons- 
tant.“ 

Lüüüge! Bei größeren Außen- 
arealen – sprich mehr als einer 
Handvoll Gebäude im Bild — wird 
die Spielgeschwindigkeit merklich 
gebremst (dies kann aber auch an 
der alles andere als fehlerfreien 


ESCYVBORG-DRU 
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um einen Ausweg aus 
Situatio- 
nen zu finden." 


verzwickten 
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E Ansichtssache: C-12 bietet sogar eine zuschaltbare Ego-Perspektive. Bewegen könnt ihr 
euch dann aber nicht. Gezielt wird mit dem linken Analogstick. 


Emulation liegen, da wir C-12 auf 
der PS3 gespielt haben). Nun gut, 
es war ja nur 'ne Vorschau. 

„Kinoreife Cut-Scenes spinnen 
unter Verwendung der In-Game- 
Grafik den Handlungsfaden wei- 
ter und verhindern somit, dass 
der Spieler durch allzu aufwendi- 
ge Renderfilme aus dem Gesche- 
hen herausgerissen wird.“ 

LOL, das Thema hatten wir 
schon. Fail! 

„ Akustisch setzt man auch bei 
C-12 wieder auf pompöse Arran- 
gements, die sich diesmal jedoch 
nicht aus orchestralen Klängen, 
sondern aus kalten Techno- 
Sounds zusammensetzen.“ 

Mann, Mann, Mann! „Pompö- 
ihr glaubt 
gar nicht, wie sehr man sich für 


se Arrangements“ ... 


solche Aussagen schämt, wenn 
man mal Modern Warfare oder 
Uncharted gezockt hat. Jaja - so 
ändern sich die Zeiten ... OPL 


„С-12 hat trotz ausge- 
lutschter Thematik das 
Zeug zu einem Highlight. 
Für Syphon Filter-Fans 
heißt’s: Aufmunitionieren!“, 
so lautete mein damaliges 
Fazit. Das schaut heute 
natürlich anders aus, 
denn C-12ist eines der 
PSone-Games, die man sich nicht mehr antun 
will. Herzhaft lachen musste ich obendrein, als 
ich entdeckte, dass der Alien-Cyborg-K(r)ampf 
das Vorschau-Prädikat „Hervorragend“ von mir 
erhalten hatte. Okay, seinerzeit kratzte C-12 
wirklich an der technischen Leistungsgrenze der 
PSone, aber es fällt in HD-verwöhnten Zeiten 
schwer, sich da noch einmal hineinzuversetzen. 
Größte Frechheit: Stirbt man im Spiel, wird man 
nicht etwa automatisch beim letzten Spei- 
cherpunkt wiederbelebt. Nein, man landet im 
Hauptmenü und muss stets manuell den Spiel- 
stand laden. Dieser Umstand und die Tatsache, 
dass sich der Titel dank Emulation auf der PS3 
zahlreiche Abstürze geleistet hat, sorgten nicht 
unbedingt für ein freudiges Wiedersehen. 


= DATEN 
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Entwickler: ..... Sony (Studio Cambridge) 
Erschienen ................ Márz 2001 
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D е КЕ IM 3 SS y 
Für jeden Gemütszustana 


Freude «-» Árger) gegenüber und 


Reportage > Lust und Frust 
liegen beim Zocken oft nah beiei- 
nander und sind abhängig von Er- 
folg oder Misserfolg des Spielers. 
Aber Videospiele kónnen weitaus 
mehr Emotionen in uns auslósen 
als nur Freud und Leid. Das Ge- 
fühlsspektrum ist breit gefáchert 
und reicht von „A“ wie Angst bis 
,Z" wie Zufriedenheit. Dazwischen 
beispielsweise Trauer, 
Árger, Sehnsucht, Unsicherheit, 
Neid, Übermut und vielleicht so- 
gar Liebe (Glaubt ihr nicht? Dann 
schaut euch den Infokasten auf S. 


stehen 


88 an). Teilweise sind bestimmte 
Gefühle unweigerlich an einzel- 
ne Genres geknüpft (z. B. Angst 
-» Survival-Horror), oft aber sind 
Games aber auch das sprichwórt- 
liche Wechselbad der Gefühle und 
nehmen den Spieler im Idealfall 
mit auf eine emotionale Achter- 
bahnfahrt. 

Gleichzeitig spielt natürlich auch 
der aktuelle Gemütszustand des 
Spielers eine große Rolle. Wer 
sich mit einer ordentlichen Porti- 
on Wut im Bauch an die Konso- 
le setzt, wird sich wohl kaum auf 
eine vergnügte SingStar-Session 


einlassen können (es sein denn, 
es wäre „SingStar Slayer“). Eine 
Partie Street Fighter IV, Fight Night 
Round 4 oder Modern Warfare 2 
im Deathmatch-Modus 
schon wesentlich angebrachter. 
So lässt sich mit den passenden 
Spielen die eigene Stimmung 
verstärken. Gleichermaßen kön- 
nen natürlich negative Gefühle 
zum Positiven gewendet werden, 
wenn man den/die richtigen Titel 
ins Laufwerk schiebt. 

Genau diese Auswahl wollen wir 
euch mit der folgenden play?- 
Psychoanalyse erleichtern. 
Hierzu stellen wir je zwei gegen- 
teiljige Gemütszustände (z.B. 


ist da 


wollen anhand von simplen Fragen 
und euren zugehörigen Antworten 
herausfinden, ob ihr gerade eher 
zur positiven oder negativen Seite 
dieser Kategorie tendiert. Kreuzt 
einfach die auf euch zutreffenden 
Aussagen an und addiert dann 
die dafür vergebenen Punkte. Die 
Auswertung und die passenden 
Spiele gibt's direkt darunter. So 
kónnt ihr euch von einer Sparte 
zur nächsten arbeiten und habt 
am Ende gleich eine ganze Aus- 
wahl an Games, die euch in eurer 
momentanen Verfassung gut tun. 
Also nix wie rauf auf die play?- 
Ledercouch und los geht's mit 
dem Seelenstrip! OPL 


[EMOTION ENGINE 


Welche „Stimmungsmacher“ wirken bei den Redakteuren? 


Christian: Zufriedenheit 
flOwer 


In Videospielform gegossenes Glück. Bei flOwer gibt's die Endorphine gratis 
dazu - wenn man davor nicht selig wegpennt. Etwas so entspannendes hab’ 
ich mein Leben noch nicht gespielt. Das liegt nicht nur an der bezaubernden 
Präsentation, sondern auch an der simplen Sixaxis-Steuerung. Da fühlt man 
sich gleich selbst wie ein Blatt im Wind. 


Thorsten: Sehnsucht 

SingStar 

Ja, ich gebe es zu: Ich wäre gerne ein Rockstar, eine Rampensau, ein 
gefeierter Typ mit massig Kohle und Fans. Um mir dieses Gefühl wenigstens 
vorzugaukeln, spiele ich Sonys Karaoke-Simulation, mit Bier in der Hand. 
Markus: Frust/Freude 

Contra: Shattered Soldier 

Wenn ich nach einem richtig miesen Tag mal ordentlich Dampf ablassen will, 
greife ich zu diesem sadistischen Machwerk. Sich zu stumpf hämmernder 
Metalmucke durch eine beinharte Gegnerwelle nach der anderen zu kämpfen, 
frustet zwar erst noch mehr, führt nach dem 50sten Versuch aber langsam zu 
extrem befriedigenden Erfolgserlebnissen. 


Toni: Übermut/Frust 

Modern Warfare 2 

Wenn ich vor Selbstvertrauen zu platzen drohe, stürze ich mich ins Online- 
Getümmel eines „Frei für alle“-Servers und puste die Konkurrenz weg. Wenn 
dieses Vorhaben allerdings nicht nach Plan verläuft, schwillt mir recht schnell 
der Kamm. Dann brauche ich einen kurzen Spaziergang an der frischen Luft. 
Meinen Mitmenschen, Nerven und meiner Wohnungseinrichtung zuliebe... 
Sebastian: Frust/Ärger 

Red Faction: Guerrilla 

Meine Antwort als beliebtes Lied: „Immer wenn ich wütend bin, zerstöre ich ein 
Haus. Wenn ich dann noch wütend bin, zerstör’ ich noch ein Haus! Und wenn 
ich dann noch wütend bin, plätte ich nen ganzen Ort. Und dann ist bei mir auf 
jeden Fall der Ärger plötzlich weg.“ Genau, es geht um Red Faction: Guerilla! 


Sascha: Geselligkeit 

FIFA 10 

Kühles Bier, Chips, eine Handvoll Kumpels und ein Fußballspiel - was braucht 
man(n) mehr, um glücklich zu sein? Nicht viel, denn es gibt kaum etwas Ge- 
selligeres, als seinen Freunden bei Fußballturnieren in den Hintern zu treten. 


VE | 


84 | Ausgabe 03/20 10|play° www.playdrei.de 


Gefühls-Daddelei 


KATEGORIE 1 


FREUDE ÄRGER/FRUST 
b EE 


FROHNATUR ODER WÜTERICH? FINDE ES HERAUS! 


Wie reagierst du beim Freischalten einer Bronze-Tropháe? 

O Ich nehm's zwar zur Kenntnis, Silber oder Gold wären mir aber 
wesentlich lieber gewesen. (2 Punkte) 

О Ich springe jubelnd im Dreieck. (1 Punkt) 

O Trophäen sind eine Ausgeburt der Spielehólle. Wer sich damit 
brüstet, hat einen kleinen Piephahn. (3 Punkte) 


Du scheiterst zum x-ten Mal an der gleichen Stelle im Spiel. 

Wie reagierst du? 

О Ich flippe völlig aus, lösche alle Spieldaten und verticke das Sch***- 
Game auf Ebay. (3 Punkte) 

O Ich atme tief durch und starte einen weiteren Versuch. (1 Punkt) 

О Ich schalte die Kiste aus und versuch’ es an einem anderen Tag noch 


WEIT ZC ҢА Т TW 


PRINCE OF PERSIA 


einmal. Derweil mache ich Yoga. „Shantiii, shantiii ...“ (2 Punkte) 


Wie viele PS3-Controller hast du im Eifer des Gefechts schon 

vor lauter Wut zerstórt? 

O Keinen! (1 Punkt) 

О 1-3 (2 Punkte) 

O Mehr als 3 - dazu den Wohnzimmertisch, eine Schrankwand, 
Opas Treppenlift, die Golf-Trophäen meines Vaters und die 
Ming-Vase meiner indonesischen Tante. (3 Punkte) 


AUSWERTUNG 


3 bis 5 Punkte: Du bist ein Kind der Freude und kaum aus der Ruhe zu 
bringen. Daher kannst du eigentlich alles spielen. Am besten aber passen 
Games wie Katamari Forever, LocoRoco Cocoreccho (PSN) oder Little- 
BigPlanet zu deinem sonnigen Gemüt. Willst du dieses mal wirklich auf 
die Probe stellen, dann probier's mit Tony Hawk: RIDE. Oh happy Day! 


6 Punkte: Du bist leider nur langweiliger Durchschnitt. Schnell ab zur 
nächsten Test-Kategorie! 


7 bis 9 Punkte: Hier haben wir es mit einem echten Choleriker zu tun. 
Wir empfehlen leichte Kost, die sich nicht allzu negativ auf deinen eh 
schon viel zu hohen Blutdruck auswirkt. Etwa Prince of Persia, die Aben- 
teuerspiele aus der Lego-Reihe oder EyePet. Wenn du doch mal richtig 
Dampf ablassen willst, empfiehlt sich die Abrissbirne Red Faction: Guer- 
rilla oder das PlayStation-2-Spektakel Black. 
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ÜBERMUT ANGST 


DRAUFGÄNGER ODER HASENFUSS? HIER KOMMT DER TEST: 


Folgende Spielszene: Du durchforstest ein unterirdisches 

Gewólbe und stehst vor einem dunklen Tunnel, aus dem dir ein 

unheilvolles Grollen entgegenschallt. Wie reagierst du? 

O Ich schmei erst mal fünf Granaten rein und kram' die Taschenlampe 
aus dem Inventar. (2 Punkte) 

O Durchladen und vorwärts Marsch! (1 Punkt) 

O Das Spiel ist mir echt zu heftig! Ich tausche es gegen Disney Sing It: 
High School Musical 3. (3 Punkte) 


Ein Spiel mit Online-Modus gibt dir die Móglichkeit, dein 

Spielerprofil mit Logos und Bildchen zu pimpen. Welcher Stil 

spricht dich am meisten an? 

O Totenschädel, Patronen & Knarren, Boxhandschuhe, Rangabzeichen, 
Panzer, Jagdbomber etc. (1 Punkt) 

O Würfel, Medaillons, Billardkugeln, Autos, Landesflaggen etc. (2 Punkte) 

(8) Ponys, Blümchen, Schmetterlinge, Hundebabys, Regenbogen, Kanin- 
chen, Einhorn, Hello Kitty etc. (3 Punkte) 


BEJEWELED 2 


e 


Auf welchem Schwierigkeitsgrad beginnst du ein neu gekauftes 

Game meistens? 

О Ich zocke grundsätzlich auf „Leicht“. Ich will Entspannung, keinen 
Freizeit-Stress. (3 Punkte) 

Q Auf dem höchsten! Ich rocke schließlich alles weg mit meinen 
1337-Skills. (1 Punkt) 

O Mittlerer Schwierigkeitsgrad! Ich will erst mal sehen, was mich 
so erwartet. (2 Punkte) 
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AUSWERTUNG 


3 bis 5 Punkte: Du hast Nerven aus Stahl und schreckst auch vor 
echten Herausforderungen nicht zurück. Die Call of Duty-Serie auf dem 
Schwierigkeitsgrad Veteran dürfte daher genauso dein Ding sein wie Nin- 
ja Gaiden Sigma 2 oder der Action-RPG-Kracher Demon's Souls (bisher 
nur als Import erháltlich). Im Horror-Segment liegst du natürlich auch mit 
Dead Space oder Resident Evil 5 goldrichtig. 


6 Punkte: Du kannst dich weder für die helle noch die dunkle Seite der 
Macht entscheiden. Ab zur nächsten Kategorie. 


7 bis 9 Punkte: Sorry, aber du bist ein Weichei, ein Schutzfoliendrauflas- 
ser. Alles, was über Casual-Games wie flOw, Bejeweled 2 oder High Velo- 
city Bowling (alle PSN) hinausgeht, ist dir zur hart. Verkauf die PlayStation 3 
und hol dir eine Nintendo Wii! 
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KATEGORIE 3 
GESELLIGKEIT EINSAMKEIT 


PARTY-ANIMAL ODER EIGENBRÖTLER? WIR SAGEN'S DIR! 


Besitzt du ein Headset für die PS3? 

O Noch nicht, aber die Anschaffung ist geplant. (2 Punkte) 

O Na logisch. Es gibt nix Besseres als gepflegten Smalltalk beim 
Online-Spielen. (3 Punkte) 

O Nein. Meine Mama sagt, ich soll nicht mit Fremden reden. (1 Punkt) 


Besitzt du mehr als einen Controller? 

Q Ja, ich habe noch ein Zweit-Pad, falls mal Besuch kommt. (2 Punkte) 

O Wozu? (1 Punkt) 

O Bei mir sind stándig Kumpels da, daher habe ich drei oder mehr 
Controller/Instrumente. (8 Punkte) 


Wie viele Freunde hast du auf deiner PSN-Freundesliste? 

O 1 bis 10 (1 Punkt) 

О 11 bis 99 (2 Punkte) 

О Die ist voll, auf allen drei Accounts! Zudem bin ich angemeldet bei 
Facebook, StudiVZ, MySpace, Twitter, Schueler.CC, Lokalisten, 
XING, CouchSurfing und ElitePartner.de. (3 Punkte) 


AUSWERTUNG 


3 bis 5 Punkte: Für ein Referat über das Thema Vereinsamung vor dem 
Bildschirm — Computerspiele damals und heute", wàrst du das perfekte 
Anschauungsbeispiel. Gesellschaft ist überhaupt nicht dein Ding, daher 
scheiden sámtliche Games mit Mehrspieler-Modus komplett aus. Für ei- 
nen „Lonesome Cowboy“ wie dich müssen es genauso einsame Helden 
sein. Beste Bedingungen also für Batman: Arkham Asylum, inFamous 
oder Assassin's Creed 2. 


: DI wasaqa | 
THE BEATLES: ROCK BAND a 


6 Punkte: Mal gibst du guten Freunden ein Küsschen, mal lásst du sie 
vor der Tür stehen. Du bist ein Grenzfall, daher ab zur náchsten Kategorie 
unseres Psycho-Tests! 


7 bis 9 Punkte: Auweia, in deiner Bude stapeln sich leere Pizza-Kartons 
und Chips-Tüten. Und wenn tatsáchlich mal keiner deiner echten Freunde 
auf einen Sprung vorbeikommt, stürzt du dich in Online-Partien. Präferierte 
Games: FIFA 10, Pro Evolution Soccer 2010, Rock Band, Guitar Hero, Band 
Hero und Buzz! - Quiz World. Die Erfüllung deiner feuchten Mehrspieler- 
Tráume ist allerdings der Massen-Shooter MAG. 
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SEHNSUCHT/TRAUER 


SHADOW OF THE COLOSSUS 


A 


\ 


WA(H)RE LIEBE? 


Japaner heiratet Videospiel-Charakter 

Ihr seid der Meinung, Liebe und Videospiele passen nicht zusammen? 
Dann zieht euch mal Folgendes rein: Ende November 2009 hat ein Mann 
mit dem Pseudonym Sal9000 die Liebe seines Lebens geehelicht: Die 


aus der Nintendo DS Dating-Sim Love Plus. 
Die Veranstaltung fand am Tokyo Institute 
of Technology statt. Zu den anwesenden 
zählten ein Live-Publikum, Nenes beste 
(virtuelle) Freundin (die sogar eine Rede 
gehalten hat!) und ein echter Priester. 
Geht’s noch nerdiger? 


Glückliche ist Nene Anegasaki, eine Figur 
{ | 
Ke 


LOVER-BOY ODER HEULSUSE? ÜBERLEG BESSER ZWEIMAL! 


Deine Freundin/dein Freund hat versehentlich die Festplatte 

deiner PS3 formatiert und alle Spielstände gelöscht. 

Wie reagierst du? 

Q Kann nicht passieren, da leider kein Partner vorhanden. (3 Punkte) 

О Was zu viel ist, ist zu viel. Ich schick die Alte/den Alten in die Wüste. 
Für immer! (2 Punkte) 

О Ach, halb so schlimm. Wir zocken einfach alles nochmals 
gemeinsam durch. (1 Punkt) 


Du fährst in einem Open-World-Spiel wie Far Cry 2 mit dem 
Jeep einem malerischen Sonnenuntergang in der afrikanischen 
Steppe entgegen. Was schießt dir durch den Kopf? 

O „Die Bodentexturen sind ganz schön grob.“ (2 Punkte) 

O „Wow, wie romantisch!“ (1 Punkt) 

Q Ein gegnerisches Projektil. (3 Punkte) 


Du spielst ein Rollenspiel und kurz vor dem Abspann stirbt 
dein treuer Hund Kichigamanochi. Wie fühlst du dich dabei? 
O Du erinnerst dich daran, dass vor 12 Jahren dein Goldfisch 
Blubbi gestorben ist. Warum verlässt dich nur alles, 
was du liebst? (3 Punkte) 
O Du weißt, dass er glücklich gestorben ist und ein erfülltes Leben 
hatte, und verabschiedest dich. (1 Punkt) 
O Du magst Katzen eh lieber. (2 Punkte) 


AUSWERTUNG 


3 bis 5 Punkte: Du bist ein unverbesserlicher Romantiker und hast 
die rosarote Brille auf. Damit du nicht in Versuchung kommst, eine Fi- 
gur aus einem Videospiel zu heiraten [sic], empfehlen wir die verträumte 
Plattform-Knobelei Braid, das liebliche flOwer (beide PSN) oder das Ende 
Februar erscheinende Heavy Rain. Letzteres soll so viel Emotionen trans- 
portieren wie kein Videospiel zuvor. 


6 Punkte: Laaaaangweilig! Ab zur nächsten Kategorie. 


7 bis 9 Punkte: Auweh, du solltest echt professionelle Hilfe zurate zie- 
hen! Schwarze Klamotten, Kajal und Tokio Hotel sind keine Lósung! Wenn 
du dich weiterhin in deinem Elend suhlen willst, dann raten wir zu Shadow 
of the Colossus (PS2), der Filmversoftung SAW oder dem Endzeit-Szena- 
rio von Fallout 3. Solltest du dich wider Erwarten doch nach Aufheiterung 
sehnen, dann leg dir Pain (PSN), Brütal Legend oder Ratchet & Clank: A 
Crack in Time zu. 
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DER LETZTE TEST! ZEN-MEISTER ODER NEIDHAMMEL? GOD OF WAR 3 
Dein bester Kumpel erzáhlt dir aufgeregt, dass er gerade seine 
15. Platin-Trophäe freigeschaltet hat. Was denkst du dir? 

O Ich hab zwar erst zwei, aber ein Leben. (1 Punkt) 

O Mit ein bisschen Fleiß kann ich ihn überholen. (2 Punkte) 

O Verdammte Trophy-Hure! (3 Punkte) 


Du spielst online eine Partie PES 2010. Dein Gegenüber schießt 

nach einem Hackentrick mit einem Seitfallzieher das 14 : 0. 

Was denkst du in diesem Moment? 

Q Hehe, nettes Ding, vielleicht sollte ich mit beiden Händen spielen und 
ihm mal zeigen, wie man das noch besser macht. (2 Punkte) 

O Naja, egal, ich spiel's grad eh das erste Mal online. (1 Punkt) 

О Dieser @%&#$ Cheater-Penner, der benutzt doch "men Hack! So gut 
ist niemand!!!!11 (8 Punkte) 


Ein Bekannter gewinnt bei einem Preisausschreiben zwei 

aktuelle PS3-Spiele. Wie lautet deine Reaktion? 

О Freut mich für ihn. Vielleicht leiht er sie mir ja mal. (2 Punkte) 

O Na toll, ich gewinn nie was und dieser Kacknoob kriegt gleich 

— zwei Games. (3 Punkte) 

О Mir schnuppe, ich hab die Spiele eh schon und mein drittes 
Spieleregal ist auch voll. (1 Punkt) 


AUSWERTUNG 


3 bis 5 Punkte: Du bist fast schon zu selbstzufrieden. Wo ist dein Ehr- 
geiz, das Feuer, die Leidenschaft??? Versuch dich doch mal an „Through 
the Fire and the Flames“ von Dragonforce in Guitar Hero 3 auf “Schwer” 
oder hóher. Erst wenn du da durchkommst, darfst du dich auf deinen 
Lorbeeren ausruhen und wirklich die FüBe hochlegen. 


6 Punkte: Du bist so gefühlsecht wie ein Noppenkondom aus doppelt ge- 
falztem Rindsleder! Solltest du tatsáchlich bei allen fünf Tests hier gelandet 
sein, bist du wahlweise Vulkanier, Borg, der Terminator, Dexter, GEZ-Ein- 
treiber, Politesse, Steuerbeamter, U-Bahn-Fahrer oder Sebastian Stange. 


7 bis 9 Punkte: Du elender Neidhammel! Mach dich mal locker und 
booste dein Ego. Am besten lässt sich das mit richtigen „Machtspiel- 
chen“ bewerkstelligen. Dazu záhlen Action-Kracher wie Star Wars: The 
Force Unleashed, die God of War-Serie, Overlord 2 oder Darksiders, aber 
genauso auch Simulationen wie Die Sims 2 (PS2) oder Civilization Revo- 
lution. Falls dir das alles noch zu heftig ist, dann bleibt dir nur noch Buzz! 
Junior oder Hannah Montana: The Movie. 
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DIE TOP 10 


SPLINTER CELL: À 
CONVICTION (PC, 360) 


Wieso uns Sam Fishers neues Abenteuer vorenthalten 
wird, können wir nicht verstehen. Das Spiel macht 
nämlich einen hervorragenden Eindruck. Hoffentlich legt 
Ubisoft letztendlich doch noch eine PS3-Fassung des 
Schleich-Shooters nach. 


LEFT 4 DEAD 2 (PC, 360) \ 


In diesem Koop-Shooter kämpft ihr 

euch als Vierer-Team durch die Zombie- 
Apokalypse. Das ist extrem unterhaltsam 
und dank eines „Kl-Regisseurs“ spielt 


MUSCLE MARCH (Wii) 


==”, ү re sich jeder 

= al Schráger, bunter und durchgedrehter als in Durchgang 
C. | diesem japanischen Download-Titel geht es anders. Denn 

` . kaum. Ihr jagt als Bodybuilder dem Dieb eures er bestimmt 
A P 2 d Proteinpulvers hinterher und durchbrecht stets neu, wo 
Д dabei allerlei Wánde. Das ist eigentlich пиг und wann die 

3 s stumpfe Geschicklichkeit, aber herrlich Untoten auf 

== e ^ - И bekloppt inszeniert. euch lauern. 

El E СЧА 


p. 
FORZA MOTORSPORT 3 (360) a 
Okay, es ist praktisch nicht 
móglich, dass Microsofts Gran ZOMBIE DRIVER (PC) 


Im Stil der alten GTA-Teile fahrt 
ihr durch eine apokalyptische Welt 
und macht haufenweise Zombies 
mit eurer Karre platt. Obendrein 
gibt es Waffen und viele verschie- 
dene Fahrzeuge. Das ist simpel, 
blutig und es sind Zombies dabei. 
Das muss gut sein! 


Turismo-Konkurrent jemals 
auf der PS3 erscheint. Aber 
angesichts der erneuten Ver. |. 
schiebung von Gran Turismo 5 P 
lechzen wir immer mehr nach 
einer guten Rennsimulation. 
Da wáre Forza 3 eine tolle 
Zwischenmahlzeit! 


S < 
g = N 
SUPER MEAT BOY (PC, Wii) N 
Ursprünglich unter dem Titel Meat Boy als Flashgame Se ША? EFFECT 
erschienen, wird das niedliche DEADLY CREATURES (Wii) ( C, 360) 
Hüpfspiel im 16-Bit-Look Eines der ungewöhnlichsten Spiele der Mit Dragon Age: Origins 
grafisch aufpoliert und als letzten Zeit. Ihr spielt darin abwechselnd einen bewies die Spieleschmiede 
Download-Titel neu Skorpion und eine Tarantel in der Wüste Arizonas. Bioware ihr Talent für tolle RPGs. 
veróffentlicht. Ihr spielt Ihr erkundet hübsche Umgebungen und kämpft Die epische Mass Effect-Trilogie, 
darin — der Titel verrät gegen Insekten, Ratten und Schlangen. Ist das von der dieser Tage der zweite Teil 
es bereits — ein Stück nicht herrlich kreativ? erscheint, wird jedoch nicht für 
Fleisch! Und glaubt uns: PS3 erscheinen. Eine Schande! 
Das macht Spaß! Schließlich ist der Shooter-RPG- 
Sci-Fi-Mix wirklich interessant! 


TRIALS HD (360) 


Dieser Download-Titel für die Xbox macht uns PS3- 
Besitzer richtig neidisch, da er unglaublich simpel ist 
und dennoch höllische Herausforderungen bietet. Ihr 
fahrt einen Trial-Kurs, steuert lediglich Gas, Bremse und Nei- 
gung des Fahrers und flucht oft wie ein Droschkenkutscher. 
So etwas schafft nur ein Top-Titel! 


DER DLC FÜR GTA IV 
(360) 


Die beiden Download-Episoden | 
The Lost and Damned sowie The Ballad of Gay 
Tony erweitern den SpielspaB von Grand Theft 
Auto IV enorm und es ist eine Schande, dass 
uns diese Add-ons vorenthalten wurden. Im- 
merhin zahlte Microsoft für diese Exklusivität 
angeblich 50 Millionen Dollar. Woah! 


€" 
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| NINTENDO Wii ° NINTENDO DS + Wii/DSi WARE + RETRO 02/10 e AUSGABE 154 • € 3,50 s= 


Benelux € 4,20; 


panien € 450 


Frankreich, Italien, Portugal, S, 


Österreich € 4,-; Schweiz sfr 74 


ZELDA: 
SPIRIT TRACKS 

XXL-Komplettlósung: Alle 
Herzen, Boss-Kámpfe und 
Stempel auf 16 Seiten! 


AUSSERDEM: 
Final Fantasy Crystal Bearers, 
» Tatsunoko vs. Capcom, 
The Sky Crawlers, 
Ghost Trick u. v. m. 


RETRO: 
Die Zelda-Formel, 
Pokémon-Sammler-Guide, 
Nintendo-Winter-Spiele 


DAS ROCKT 


ASSASSINS | 


> d 
CG d 
d a 
Uu ⁄ К 
J t 
L J 
ASSASSIN'S CRE — 
ED 2 (PS3 
Entdeckt eine faszinierende, neue, epis | 6 BATMAN: ARKHAM ASYLUM (PS3) FIFA 10 
um Macht, Rache und Ver: uaia " o Batman: (ез) 
] schwüruBa dg тап: Arkham Asylum 5 
deutenden Epoch " enerbe- einzigartiges, dü оир 
дег age s Beer" ` ee e rera | Pus e о atmosplidnisqes be dd T0 bietet grundlegende Verbesserungen des G 
Weed A d de Tiefen des Arkham Asylums fü plays, besonders in den Berei EIU 
, tlich und othams Psychiatrie für gei Silin, Intelli | ereichen Reaktionsfähigkeit 
solange der Vorrat reicht. Spieler b itrie für geisteskranke Kriminelle. D elligenz. Hinzu kommt ein erwei preturi 
: емеді sich in d e mit meh nveirerrenManagermod 
Zuzahlung: nur € 35,0 i | еп Schatten, verbreitet ehr als 50 Verbess i pi 
Й 00 lan rennen , itet unter Fußballsimulati erungen. Damit setzt FIFA 10 als 
den Joker und Gotham Ci chrecken und kämpft gegen Fußballsimulation neue Standards bei der Authentizitä 
Citys berüchti istauch in i er Autnentizit N 
en igte Schurken, d puncto Innovation und 
sylum in ihre Gewalt gebracht haben. E E solange der Vorrat eei der ME 
uzahlung: nur € 20,00 ў 
, 


Lieferung, solan i 
i ge der Vorrat rei 
Zuzahlung: nur € 15,00 e 


E \ в. w. 
E PLAYS! OS үң DEUTSCHLANDS 


03/2010 * Ausgabe 35 * є 5,50 | 


E 


Neue Bilder un E e, 
N Shooter kommt endlich auch fü 


nu en Mz d Der grafisch jf beste 
4,5 % PREISVORTEIL гуу Wir парод f die ersten sp E N und Infos! 


MIT HD -VID 
ginalqualitàt 


Alle PS3- Videos iñ ori 
lest 


FERMO i ) 
ZUSTELLUNG Due cafus n 
>” гу "МЕРА spannend ает Warfare 2: 
Јр А , Die Rückkel ien Klassiker 
RED DEAD REDEMPTION, 
€ Jean 


é 


CAPCOM? 


RESIDENT EVIL 5 (PS3) 


Als es so scheint, als ob die Gefahren aus Resident Evil 
besiegt seien, kündigt sich eine neue Bedrohung an 

... Chris Redfield ist dem Bösen rund um den Globus 
auf den Fersen: Nachdem er einer neuen Organisation 
beigetreten ist, macht er sich auf nach Afrika, wo ihn 
das Grauen erwartet. Menschen und Tiere verwandeln 
sich aufgrund von Bioterrorismus in gänzlich willenlose, 
verrückt gewordene Kreaturen. 

Ausweiskopie des Prämienempfängers notwendig. 
Lieferung, solange der Vorrat reicht. 

Zuzahlung: nur € 25,00 


Das störungsfreie HDMI-Kabel bietet neben verlustarmen, 


vergoldeten Anschlüssen einen Hi-Fi-Stereo-Cinch- 
Anschluss für beste Tonqualität. 
Lieferung, solange der Vorrat reicht. 


abo-p3.computec oder Coupon ausgefüllt abschicken an: А 
Deutschland: Computec Kundenservice, Postfach, 20080 Hamburg, Fax: 01805-8618002 (14 Cent/Min. aus dem dt. Festnetz); Österreich: Computec Abo- 


Service, Postfach 5, AT-6960 Wolfurt, Fax: 0820-00 10 86; weitere Lánder: Computec Leserservice, Postfach, CH-6002 Luzern, Fax: 0041 (0)41-3292204 


Bequemer und schneller 
online abonnieren: 


abo-p3.computec.de 


Dort findet ihr 

auch eine Übersicht 
sämtlicher Abo-Angebote 
von play? und weiterer 


Computec-Magazine. 


Ї JA, ich möchte das play3-Abo! 


(€ 63,-/12 Ausg. (= € 5,25/Ausg,); Ausland: € 75,-/12 Ausg.; Österreich: € 71,-/12 Ausg.) 


Preise inkl. MwSt. und Zustellkosten. 


Adresse des neuen Abonnenten, an die auch die Abo-Rechnung geschickt wird 
(bitte in Druckbuchstaben ausfüllen): 


Name, Vorname 


StraBe, Hausnummer 


PLZ, Wohnort 


Telefonnummer/E-Mail (für weitere Informationen) 


Die Prámie geht an folgende Adresse: 


Name, Vorname 


StraBe, Hausnummer 


PLZ, Wohnort 


Telefonnummer/E-Mail (für weitere Informationen) 


PLAYSTATION EYE KAMERA 


Die Sony PlayStation Eye Kamera wurde speziell für 

die PlayStation 3 entwickelt und verfügt über aktuelle 
USB-Kamera- und Mikrofon-Technologien, mit deren Hilfe 
Online-Gaming im PlayStation Network revolutioniert wird. 
PlayStation Eye ergánzt die zukunftsweisenden Merkmale 
und Funktionen der PlayStation 3 — und das alles in einer 
edel gestalteten, dezenten Optik. 

Lieferung, solange der Vorrat reicht. 


Bitte senden Sie mir folgende Prämie: 
Prámie 


Prámien-Nr. 


Lieferung, solange der Vorrat reicht 


Bitte beachten: Bei Bankeinzug erhalten Sie zusätzlich 
zwei Ausgaben kostenlos! 


Gewünschte Zahlungsweise des Abos: 


690404 


L1 Bequem per Bankeinzug (Prämienlieferzeit in D ca. 2-3 Wochen) 


Kreditinstitut: 


Konto-Nr.: | 


Bankleitzahl: 


Kontoinhaber: 


L1 Gegen Rechnung (Prämienlieferzeit in D ca. 6-8 Wochen) 
Der neue Abonnent war in den letzten zwölf Monaten nicht Abonnent der play?! 

Aus rechtlichen Gründen dürfen Prämienempfänger und neuer Abonnent nicht ein 

und dieselbe Person sein! Das Abo gilt für mindestens 12 Ausgaben und kann danach 
jederzeit mit einer Frist von 3 Monaten zum Monatsende gekündigt werden. Die Prämie 
geht erst nach Bezahlung der Rechnung zu. Bitte beachten Sie, dass die Belieferung 
aufgrund einer Bearbeitungszeit von ca. zwei Wochen nicht immer mit der nächsten 
Ausgabe beginnen kann. 


О Ich bin damit einverstanden, dass Computec Media AG und ihre Partner mich 


per Post, Telefon oder E-Mail über weitere interessante Angebote informieren. 


Datum, Unterschrift des neuen Abonnenten 
(bei Minderjáhrigen gesetzlicher Vertreter) 


leserbriefe play? 


> LESERBRIEFE 
AKTU E L L E Ihr möchtet euch zu einem aktuellen Thema äußern? 


| M ER AG E N Ihr habt Fragen? Dann schreibt uns einfach! 


An dieser Stelle präsentieren wir euch 
monatlich Umfragen aus der Welt der 
PlayStation. Registriert euch einfach 
unter www.playdrei.de und votet mit! 


E Habt ihr euch beim Zocken schon 
mal so geärgert, dass vor lauter Wut 
der Controller oder etwas anderes zu 
Bruch gegangen ist? 

Peng A Allerdings. Ich bin Choleriker 


und habe schon viel Zubehör 
in seine Einzelteile zerlegt. 7% 


E Einmal ja. Ich habe es bitter 
bereut. 7% 


Noch nie. Ich hab mich stets 
unter Kontrolle. 57% 


Nein, ich lass es an meinen 
Geschwistern aus. 29% 


E Wie wichtig ist euch das Menü-Design 
in Videospielen? 
Sehr wichtig. Hássliche Me- 


nüs drücken bei mir durchaus 
auf den Spielspaß. 76% 


Ist mir völlig egal. Das Game- | 
play muss stimmen. 24% 


ORIGINAL-QUAL 


Dann und wann landet ein Leserbrief in unserem Post- 
fach, der uns stutzig macht - sei es durch eigenwillige 
Rechtschreibung, schräge Formulierungen oder eine 
sensationell blöde Frage. Das können und dürfen wir 
euch natürlich nicht vorenthalten. 


hallo ich wollte fragen ob ihr wisst wenn man sich 
das variety map pack für call of duty 4 aus dem 
playstation store herunterlädt ob das kompatibel mit 
der zb UK US version ist . und wie stehts mit der UK 
oder US GOTY edition , bei der muss man ja nur einen 
code eingeben hab gehört das man dazu einen UK 
oder US acount im playstation store braucht stimmt 
das und wie kann man sich den UK oder US acount 
erstellen geht das überhaupt aus DEUTSCHLAND 
oder soll ich mir gleich die geschnittenen Deutsche 
version des spiels kaufen. BITTE um antwort 
MICHAEL3346 


Toni: hallo ja wissen wir es ist mit der zb 
UK US version nicht kompatibel . auch 
mit der UK oder US GOTY edition , du 
brauchst immer den passenden acount 
zum spiel also zb UK spiel UK acount 
weil die versionen untereinander nicht 
kompatibel sind und man kann auch aus 
DEUTSCHLAND einen UK oder US acount 
erstellen aber das ist cheaten einfacher 
ist aber die Deutsche version des spiels 
zu kaufen. BITTE um interpunktion 
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Einheitsbrei 


Mit einem freudigen Lácheln auf meinem Gesicht 
habe ich vor ein paar Tagen eure aktuelle Ausgabe 
durchgeblättert. Was mich so mit Begeisterung er- 
füllt hat, war eines eurer Titelthemen, und zwar Dead 
Space 2. Was folgte, war aber Ernüchterung: Mehr 
Action, weniger Grusel? Zwei für mich sehr besorg- 
niserregende Entwicklungen, bei denen ich sofort 
an ein Wort denken muss: Einheitsbrei. Da lese ich 
etwas von packender und actionreicher Inszenierung, 
das Beispiel ist dann ein Spielabschnitt, der sich sehr 
stark nach den so in Mode gekommenen Quicktime- 
Events anhört. Die kenne ich schon aus zehn ande- 
ren Spielen und kann sie nicht wirklich leiden. Der 
nächste Hammer: weniger Grusel. Für mich war ein, 
wenn nicht sogar das Kaufargument für den ersten 
Teil die gut inszenierte Grundstimmung. Es war er- 
frischend, sich bei einem Spiel mal wieder richtig in 
die Hose zu machen. Und dann lese ich, dass genau 
dieses zentrale Element beschnitten werden soll; 
mit einer Begründung, die sich stark danach anhürt, 
als wäre sie nur aus dem Gedanken an höhere Ver- 


à  kaufszahlen entstanden. Versteht mich nicht 
| falsch, ich liebe Actionspiele wie Resident 
| Evil 5. Ich finde aber, dass die Entwickler 
von Dead Space mit dieser Anbiederung den 
falschen Weg gehen. Dead Space war der Be- 
zeichnung „Survival-Horror“ hundertprozentig 
würdig und nun zeichnen sich schon die ersten 
Ansätze ab, dass die Serie dieses Merkmal ir- 
gendwann verlieren wird — ganz zu schweigen 
vom Alleinstellungsmerkmal dieses heutzutage 
seltenen Genres. Als Letztes bleibt noch zu sa- 
gen, dass ihr ein tolles Magazin herausbringt. 

Macht weiter so! 
CARSTEN EICHELBERGER 


play?: Hallo Carsten, mit dieser Befürch- 
tung stehst du nicht alleine da. Wir ha- 
ben innerhalb der Redaktion schon hef- 
tig darüber diskutiert, ob die Entwickler 
hier nicht einen Fehler machen (zu hó- 
ren im Podcast #26 auf playdrei.de). Se- 
bastian war ja bei den Entwicklern vor 
Ort und ist der Meinung, dass das Gan- 
ze zumindest technisch schon jetzt eine 
hervorragende Figur macht, obwohl Teil 
2 noch weit von seiner Fertigstellung ent- 
fernt ist. Wie es ums Gameplay bestellt ist, 
ob Quicktime-Events wirklich überhand- 
nehmen und der Gruselfaktor komplett 
heruntergefahren wird, das bleibt indes 
abzuwarten. Wir wollen jedenfalls keine 
voreiligen Schlüsse ziehen und abwarten, 
bis wir selbst Hand anlegen dürfen. 


Tropháen- 
Sync-Problem 
Ich habe den Leserbrief 
von Holger Brandenburger 
in der letzten Ausgabe 


sores cay PLAYSTATION® 
' Network 


das gleiche Problem! 
Ich konnte machen, was ich wollte, die Synchronisa- 
tion mit dem Trophäen-Server hat nicht geklappt (die 
meint er nàmlich, er hat sich nur falsch ausgedrückt). 
Ich hatte auch die Festplatte formatiert, aber es hat 
nicht geholfen — bis ich den Tipp bekam, es morgens 
gegen 4 Uhr zu probieren. Und siehe da — es hat auch 
sofort perfekt funktioniert! Wenn ihr denkt, das war 
ein Zufall, dem ist nicht so. Als ich mir eine neue PS3 
kaufen musste, weil die alte nicht mehr wollte, hatte 
ich das gleiche Problem. Ebenfalls morgens gegen 4 


SN 


www.playdrei.de 


Uhr getestet und wieder hat's geklappt. Meiner Meinung nach handelt es sich ein- 
fach nur um eine Serverüberlastung. Ich hoffe, ich konnte euch und Holger helfen. 
Nach dieser Prozedur geht es dann übrigens auch tagsüber wieder. 

CHRISTIAN SCHULZ 


play®: Vielen Dank für den Tipp. Es scheint sich hier tatsächlich 
um eine Überlastung des PlayStation Networks zu handeln. Startet 
man die Trophäen-Synchronisation außerhalb der üblichen Stoß- 
zeiten, klappt der Vorgang meistens. 


Schwere Spiele 


Euer Bericht über „Schwere Spiele“ war echt genial! Ich kann gewisse Szenen echt 
nachvollziehen, zum Beispiel bei Gran Turismo 5: Prologue oder Forza 3 (Xbox 360). 
Wenn ich GT 5: Prologue (ohne einstellbaren Schwierigkeitsgrad) spiele, wo ich eine 
„Prüfung“ 20 Mal spielen muss und ich sie nachher geschafft habe, brechen bei mir 
echte Glücksgefühle aus ... also genau diese ,Logos und Pathos"-Geschichte. In For- 
za 3 vermisse ich das, denn wenn man dort eine Strecke nicht direkt schafft, ist der 
Reiz zu groß, einfach auf eine leichtere Stufe zu wechseln. Eins noch: Eure Flashback- 
Rubrik finde ich auch super! Würde mich über ein Gran Turismo-Spezial freuen. 

KAI FREITAG 


play?: Vielen Dank für das Lob. Wir werden es natürlich an Autor Chris- 
tian weiterleiten. Bei deinem zweiten Anliegen müssen wir dich leider 
enttäuschen, Gran Turismo war bereits im Flashback vertreten. 


HD-Videos 


Ich hab euch vor einer Weile mal geschrieben und gefragt, wie man Ingame-Vi- 
deos in HD aufnehmen kann. Leider wusstet ihr damals auch keine [erschwing- 
liche, Anm. d. Red.] Methode. Jetzt habe ich aber ein geeignetes Gerát gefunden: 
Die Hauppauge HD PVR ist eine TV-Karte, mit der man Inhalte in HD ansehen und 
aufnehmen kann. Das Teil findet man sogar im Media Markt. Wáre cool, wenn ihr 
diesen Brief in eurem Heft abdrucken würdet, da sich sicher noch mehr Spieler 
dafür interessieren. 

BRANDON WEINGART 


play?: Na das machen wir doch glatt und danken dir für den Hinweis. 
Es ist allerdings zu beachten, dass die externe Videoschnittkarte 
mit rund 200 Euro ebenfalls nicht ganz billig und ein Anschluss der 
PS3 per HDMI nicht möglich ist. Ihr müsst euch also noch zusätz- 
lich ein PS3-Komponentenkabel (YUV) besorgen. Unterm Strich 
ist es aber die einfachste, günstigste und eine qualitativ gute 
Lósung, um eigene Spielevideos in HD zu erstellen. 


SCHREIBT UNS EINE E-MAIL AN 
redaktion@playdrei.de 

ODER SCHICKT EUER ANLIEGEN PER POST AN: 
Computec Media e play? — Leserbriefe 
Dr.-Mack-Str. 77 e 90762 Fürth 
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play?-FORUMSDISKLSSION 


www. PLAY DREIDE 


STIMMEN AUS DEM FORUM 


ZUM THEMA ... 


TOR EE. 
MagiXps3 


Khaos-Prinz 


Flashblade 


play? leserbriefe 


play? im Internet 


... SYNCHRONFASSUNGEN 

Die meisten deutschen Zocker beherrschen ihre Mutterspra- 
che nun mal besser. Abgesehen davon werden heutzutage 
professionelle Synchronsprecher eingesetzt. Es gibt wohl 
wenige, die gar kein Englisch sprechen bzw. verstehen - je- 
doch empfinde ich es auch angenehmer, in der Muttersprache 
Spiele zu zocken oder Filme zu sehen. Ist vielleicht auch die 
Macht der Gewohnheit. Aber auch dies sollte jeder selbst 
entscheiden. Man kann nicht prinzipiell sagen, deutsche 
Sprachausgabe sei Mist. 


... MAG (OPEN BETA) 

Gestern wieder ein paar Ründchen gespielt. Sonderlich 
beeindruckend ist das Ganze aber immer noch nicht. Das 
größte Problem sind nach wie vor die Sniper. Irgendwie gehen 
die mir hier mehr auf die Nüsse als in Modern Warfare 2. Vor 
allem mit "ner schweren Rüstung sind Sniper in meinen Augen 
schlecht zu killen. Um sie mit dem Sturmgewehr zu erledigen, 
kommt man nicht nah genug ran und die wenigsten Sniper 
sind so dämlich, lange genug liegen zu bleiben, sodass man 
zwei Treffer anbringen kann. Headshots zu verteilen, fállt mir 
über die halbe Map noch recht schwer. Glaube daher nicht, 
dass ich mich noch allzu lange mit diesem Spiel beschäftigen 
werde. Entweder es packt mich in den náchsten paar Runden 
oder ich lasse es einfach. Es kommt eh zu 'nem extrem 
ungünstigen Zeitpunkt raus. 


... BATTLEFIELD: BAD COMPANY 2 (BETA) 

Ich hab mir gerade noch mal die Demo vom ersten Teil run- 
tergeladen, um zu schauen, ob sich wirklich so viel verándert 
hat, wie es mir vorkommt. Und ja, das hat es. Die Steuerung 
der Fahrzeuge im ersten Teil war ein schwammiger Witz. 
Und dann waren da ein Haufen Kleinigkeiten. Beispiels- 
weise musste man L3 zum Sprinten gedrückt halten, statt 
den Stick nur anzutippen. Unkomfortabel und schádlich für 
den armen Stick. Beim Messern wurde das Messer in der 
Hand gehalten, man musste selbst wieder zur Primárwaffe 
zurückwechseln. Über die Schussverzógerung hatten wir ja 
schon gesprochen und die Kollisionsabfrage war wirklich 
für'n A****, Man muss, um das zu testen, einfach nur mal mit 
einem Fahrzeug in ein beliebiges Gebäude fahren. Es läuft 
zumindest nicht flüssig ab, das sieht ein Blinder. Das Einzige, 
was am Vorgänger wirklich fett war, war der Sound. Und 
alles, was ich jetzt bemängelt hab, vom Voice-Chat ganz zu 
schweigen, war in der Beta behoben. So muss das sein. 


... MODERN WARFARE 2 
Ich persónlich spiele nach wie vor Modern Warfare 1 lieber 
als den Nachfolger. Zum einen wegen der Maps, zum anderen 
weil das Balancing einfach viel besser ist. Außerdem: Wie 
lange dauert es, bis ihr in Modern Warfare 2 einem Spiel 
beitreten könnt, nachdem ihr auf „Suchen“ geklickt habt? 
Und dann vergleicht das mal mit MW 1... 
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IB Final Fantasy XIII 

IB Gran Turismo 5 

IB Heavy Rain 

Wi Sonic & SEGA All-Stars Racing 


PLAYSTATION PORTABLE 
W Silent Hill: Shattered Memories 


Wi Dante's Inferno 
Wi MX vs. ATV Reflex 
W Vancouver 2010 


PlayStation 3 | Gran Turismo 5 
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TEE 


W Assassin's Creed Il 
B Crysis 2 
IB Darksiders: The Hellbook 
W Flashback: C-12: 
Final Resistance 
E Outtakes 
E R.U.S.E. 
Wi Red Dead Redemption = VORSCHAU 
IB Split/Second PlayStation 3 | Heavy Rain 


[> TRAILER N 
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W Gran Turismo 5 

W Just Cause 2 

E Kane & Lynch 2: Dog Days 

IB Split/Second 


EFEmrEPFHD VIDEOS 


Hochauflösende Videos, abspielbar auf PlayStation 3 sowie leistungsstarken PCs und Macs 


TEST Braid 

TEST Dante’s Inferno 
TEST MX vs. ATV Reflex 
TEST Vancouver 2010 


PlayStation 3 | 


VORSCHAU Final Fantasy XIII 
VORSCHAU Gran Turismo 5 
VORSCHAU Heavy Rain 


VORSCHAU Sonic & SEGA 
All-Stars Racing 
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PCGH-Silent-PC I 


icherlich haben Verwandte oder 
S Sie auch schon mal ge- 
fragt, welchen Komplett-PC sie kau- 
fen sollen. Rechner aus Discount- 
márkten haben hierbei immer den 
Nachteil, dass zwar Prozessor und 
Grafikkarte attraktiv wirken, an den 
restlichen Komponenten wie Main- 
board oder Netzteil aber gespart 
wird. Alle Fachredakteure der Zeit- 
schrift PC Games Hardware waren 
an der Komponentenauswahl für 
die PCGH-PCs beteiligt, um sicher- 
zustellen, dass gut abgestimmte PCs 
gebaut werden, die nicht zu laut und 
dennoch leistungsfähig sind und zu- 
dem für die Mehrheit der Anwender 
bezahlbar bleiben. Gebaut und ver- 
kauft werden die PCs von Alternate 
(www.pcgh.de/go/alternate). 


Neuer Silent-PC verfügbar 
Der Silent-PC II ist dank der Direct- 
X-11-Grafikkarte Radeon HD 5750 


absolut spieletauglich, kaum zu hó- 
ren und kostet dennoch vergleichs- 
weise wenig Geld. Ein AMD Athlon 
II X3 435, dessen drei Kerne mit je 
2,9 GHz getaktet werden, bietet ge- 
nügend Leistung. Gekühlt wird die- 
ser vom Cooler Master Hyper TX3. 
Allerdings wurde der Lüfter durch 
den Enermax UCCLO9 Cluster ersetzt, 
da dieser deutlich leiser ist. Bei der 
verwendeten Festplatte handelt es 
sich um ein Samsung-Modell aus der 
F2-Serie mit 500 GByte Speicher. 
Damit vor allem Festplattenzugriffe 
kaum hörbar sind, wurde diese mit 
dem Sharkoon HDD Vibe-Fixer 3 ent- 
koppelt. 


Praxistests 

Mit nur 0,3 Sone im 2D- und 0,7 Sone 
im 3D-Betrieb ist der PCGH-Silent-PC 
II der leiseste spieletaugliche PCGH- 
PC. Selbst im Far Cry 2-Benchmark 
sind flüssige Fps-Raten móglich. 


PCGH-PCs 


ANZEIGE 


Produkt 
Hersteller/Webseite 


Alternate (www.pcgh.de/go/alternate) 


Alternate (www.pcgh.de/go/alternate) 


PCGH-Gamer-PC HD5770-Ed. 
Alternate (www.pcgh.de/go/alternate) 


PCGH-Gaming-PC II 
Alternate (www.pcgh.de/go/alternate) 


GH-Performance-PC II 
Alternate (www.pcgh.de/go/alternate) 


Erweiterte Informationen 


www.pcgh.de/go/budget-pc 


www.pcgh.de/go/silent-pc 


www.pcgh.de/go/gamer-pc 


www.pcgh.de/go/gaming-pc 


www.pcgh.de/go/performance-pc 


Garantie/Rückgaberecht 


2 Jahre/14 Tage 


2 Jahre/14 Tage 


2 Jahre/14 Tage 


2 Jahre/14 Tage 


2 Jahre/14 Tage 


Prozessor AMD Athlon II X2 250 AMD Athlon II ХЗ 435 AMD Athlon II X4 620 Intel Core i5-750 Intel Core i7-860 

Grafikkarte Geforce 8200 (Onboard) Powercolor Radeon HD 5750 Radeon HD 5770/1.024 MiByte Geforce GTX 260/896 MiByte Radeon HD 4890/1.024 MiByte 

Mainboard Asus M3N78-VM Asus M3N78-VM Gigabyte GA-MA770T-UD3P Gigabyte P55-UD3 Asus P7P55D 

Festplatte Samsung F2 HD502HI 500 GB Samsung F2 HD502HI 500 GB + Samsung F3 HD502HJ 500 GB Samsung F3 HD502HJ 500 GB Samsung ЕЗ HD1035J 1.000 GB 
Sharkoon-Entkoppler (Vibe-Fixer 3) 

Speicher A-Data 2 GiByte DDR2-800-RAM ` G.Skill 4 GiByte DDR2-800-RAM 4 GiByte DDR3-1333-RAM G.Skill 4 GiByte DDR3-1333-RAM |Take MS 4 GiByte DDR3-1333-RAM 

Netzteil Enermax EC080+ 350W Enermax PRO82+ 425W Enermax PRO82+ 525W Enermax PRO82+ 525W Cougar 550 CM 

CPU-Kühler Arctic-Cooling Freezer 64 Pro PWM | Cooler Master Hyper TX3 + Cooler Master Hyper TX3 Cooler Master Hyper TX3 Scythe Ninja 2 oder Mugen 2 
Enermax-Lüfter UCCL9 Cluster 

Gehäuse Sharkoon Venga Economy (Schwarz) | Sharkoon Venga Economy (Schwarz) | Sharkoon Rebel 9 Economy Sharkoon Rebel 9 Economy Antec Three Hundred 


Optisches Laufwerk 


LG GH-22NS 


LG GH-22NS 


LG GH-22NS 


LG GH-22NS 


LG GH-22NS 


Gehäuselüfter 


Sharkoon Silent Eagle 800 


Sharkoon Silent Eagle 800 


Sharkoon Silent Eagle 800 


Sharkoon Silent Eagle 800 


Lautstärke 2D (0,5 m) 0,2 Sone/21 dB(A) 0,5 Sone/23 dB(A) 1,1 Sone/29 dB(A) 1,1 Sone/30 dB(A) 1,4 Sone/30 dB(A) 
Lautstárke 3D (0,5 m) 0,4 Sone/24 dB(A) 0,9 Sone/28 dB(A) 3,0 Sone/39 dB(A 2,2 Sone/36 dB(A) 2,0 Sone/34 dB(A) 
Lautstárke 2D (1,0 m) 0,2 Sone/20 dB(A) 0,3 Sone/22 dB(A) 0,6 Sone/26 dB(A) 0,8 Sone/27 dB(A) 0,9 Sone/27 dB(A) 
Lautstärke 3D (1,0 m) 0,3 Sone/22 dB(A) 0,7 Sone/26 dB(A) 2,0 Sone/35 dB(A 1,6 Sone/33 dB(A) 1,6 Sone/32 dB(A) 
Leistungsaufnahme 2D 48 Watt (Leerlauf) 71 Watt (Leerlauf) 84 Watt (Leerlauf) 78 Watt (Leerlauf) 112 Watt (Leerlauf) 


Leistungsaufnahme 3D 


Maximal 88 Watt 


Maximal 146 Watt 


Maximal 177 Watt 


Maximal 201 Watt 


Maximal 224 Watt 


Far Cry 2-Benchmark 2,68 Fps im Durchschnitt 37,5 Fps im Durchschnitt 43 Fps im Durchschnitt 47,6 Fps im Durchschnitt 48,2 Fps im Durchschnitt 
3D Mark 06 1.146 Punkte 12.789 Punkte 13.364 Punkte 16.245 Punkte 16.474 Punkte 
3D Mark Vantage Test nicht durchgeführt P6.843 P8.650 P11.343 ar 
Sell €369,-* €599,-* €649,-* €799,-* €999,-* 
ohne Betriebssystem 
PREIS €449,-* €679,-* €729,-* €879,-* €1.079,-* 


mit Windows 7*** 


(inkl. Home Premium) 


(inkl. Home Premium) 


(inkl. Home Premium) 


(inkl. Home Premium) 


(inkl. Home Premium) 


* Preiserfassung vom 18.12.2009, auf der angegebenen Webseite finden Sie stets den aktuellen Preis. ** 3D Mark Vantage bewertet auch Physik-Beschleunigung von Nvidia-Karten, weshalb die Werte mit einer AMD-Karte kaum vergleich- 
bar sind. *** Bei der Variante mit Betriebssystem sind neben Windows auch sämtliche Treiber installiert 
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